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Tassa opinnaytetydssa tutustutaan ulkomainonnan uusiin interaktiivisiin teknologioihin. Tar-
koituksena on kayda lapi tekniikkaa, ohjelmointia seka kaytdssa olevia laitteita ja niiden
mahdollisuuksia. Tama tyd on lahtdisin Kirjoittajan kiinnostuksesta mainontaan, ja sen uu-

teen interaktiiviseen puoleen.

Opinnaytetyo toteutetaan rakentamalla perusta, jonka aikana kaydaan lapi yleisimpié syotto-
ja tulostuslaitteita. Sen jalkeen keskitytaan laitteiden ja sensoreiden yhteiskayton mahdollis-
taviin ohjelmointikieliin seka Arduino-tietokoneeseen ja ohjelmointiymparistdon. Arduinoon
tutustutaan kaytannon kokemusten kautta. Tyossa kaydaan lapi olemassa olevaa tekniikkaa
hyoddyntavia ulkomainonnan laitteita seka tutustutaan interaktiivisen ulkomainonnan tulevai-
suuden mahdollisuuksiin. Lopuksi kirjoittaja k&y lapi olemassa olevien tekniikoiden tarjoamia

mahdollisuuksia omasta nakokulmastaan.

Kirjoittajan tarkoituksena on antaa silmays digitaalisen ulkomainonnan osa-alueeseen, jossa
kuluttaja on interaktiossa mainoksen kanssa. Ty® sopii digitaalisesta ulkomainonnasta ja

fyysisesta tietojenkasittelysta kiinnostuneille.
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This thesis consists of an introduction for common input and output devices. Second part
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iarizes reader to the current interactive devices and how those are used. Finally | will write
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interaction with the advertisiment. This thesis works as a basic introduction for people who

are interested in digital out of home advertising and physical computing.
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1 Johdanto

Ulkomainonta on pitkdan ollut erilaisten mainosjulisteiden, -taulujen ja -kankaiden va-
rassa. Hiljalleen teknologian kehittyessa mainostajat ovat voineet tuoda erilaisia nayttéja
kaupunkikuvaan, jossa pystytaan nayttdmaan monipuolisempaa mainontaa muun mu-
assa liikkuvan kuvan sekéa vaihtuvien mainosten kautta. Seuraava askelta ollaan otta-
massa rohkeasti ja siirtymassa interaktiiviseen mainontaan. Mainos ei enda ole vain
kuva tai video, vaan potentiaalinen asiakas voi olla vuorovaikutuksessa mainoksen
kanssa. Mainos voi samalla toimia verkkokauppana, ja markkinointivilineena sosiaali-

sessa mediassa, kun kuluttaja jakaa kuvia vaikkapa kokeilemistaan vaatteista.

Opinnaytetyoni taustalla on oma kiinnostukseni mainontaan ja markkinointiin seké tek-
nologian tarjoamiin mahdollisuuksiin. Samalla halusin toteuttaa tyon aiheesta, joka akti-
Voi itsed@ni oppimaan ja kehittymaan tekemisen ohella seka mahdollistaisi oppimani hyo-
dyntamisen tulevaisuudessa. Opinnaytetydssani kasitellyt ohjelmointiymparistot ovat mi-

nulle ennestaan tuntemattomia.

Ensimmaisissé luvuissa kaydaan lapi, mitd on digitaalinen ulkomainonta ja interaktiivi-
suus. Sen jalkeen tutustutaan olemassa oleviin sy6tto- ja tulostuslaitteisiin sek& millaisia
interaktiivisuuden mahdollistavia alustoja ja ohjelmointikielida on olemassa. Luvuissa 8 ja
9 tutustutaan kaytdssa oleviin teknologioihin seka niitéd hyodyntaviin kaytannon esimerk-
keihin. Kerron omasta nakokulmastani, kuinka olemassa olevaa teknologiaa voitaisiin
hy6dyntaa, jotta mainonta olisi muutakin kuin tuotteiden esittamista kuluttajalle. Lopulli-
nen tavoite on, etta ty6 opastaisi lukijaa ulkomainonnan uusiin tuuliin seka tutustuttaisi

olemassa oleviin teknologioihin.
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2 Kasitteita
Digitaalinen ulkomainonta (Clear Channel 2013):

e Digitaalinen sisalléntuotanto on edullista ja ymparistoystavallista.

e Mainonnan siséaltéa voi suunnitella ja muuttaa ympariston, vuorokaudenajan,
kohderyhman tai kampanjan vaiheen mukaan nopeasti ja edullisesti.

e Digitaalinen mainonta huomataan, se tarjoaa mahdollisuuksia uusille luoville to-
teutuksille ja kiinnostaa kuluttajia. Siksi se tukee erinomaisesti yritysmielikuvan
rakentamista ja vahvistamista.

e Mainontaa naytetdaan siella, missa ihmiset ovat, vilkkaimpien kulkureittien kes-

kella.

Electronic design automation (EDA / ECAD):

Piirikaavioiden suunnitteluohjelmisto. Valmis piirikaavio voidaan k&antaa niin kutsutulle
layout-ohjelmistolle piirilevyn suunnittelua varten. Piirikaavioon liitettyjen simulointimal-
lien avulla voidaan myds simuloida eli jaljitell& piirin toimintaa ennen sen valmistamista.
(Wikipedia 2013a).

Interaktiivisuus:

Interaktiivisuus tapahtuu ihmisen ja tietokoneohjelman valilla. Interaktiivisuus on vuoro-
vaikutteista viestintdd, joka mahdollistaa palautteen antamisen. Viestin vastaanottajalla
on mahdollisuus osallistua viestintatapahtumaan esimerkiksi ohjaamalla viestintavali-

neen sisaltba haluamaansa suuntaan (Mediaopas 2013).

Mainos:

Kaupallinen viesti potentiaaliselle asiakkaalle

PCB (Printed Circuit Board):
Tulostettu koekytkentalevy (Wikipedia 2013b).
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3 Syottolaitteet
Luvussa tutustutaan yleisimpiin syo6ttolaitteisiin sek& niiden ominaisuuksiin. Naiden lait-
teiden avulla voidaan havaita ihminen &énen tai liikkeen perusteella, osalla laitteista voi-

daan myos lisdtd manuaalisesti tietoa laitteisiin.

Syéttolaitteen kautta syétamme informaatiota tietokoneelle. Laitteen tarkein tehtava on
kaantaa ihmisen kieli tietokoneen kieleksi. Esimerkiksi tieto, joka koostuu aakkosista tai
numeroista, kdannetaan tietokoneen kieleksi, jonka se ymmartad. Esimerkkeja syotto-

laitteista: nappaimisto, hiiri jne. (Soni 2008, 27.)

3.1 Mikrofoni

Nykyaan tietokoneet ovat lahes poikkeuksetta kykenevia danen toistoon. Mikrofoneja
(kuvio 1) kaytetaan danen syottolaitteena. Naité laitteita kaytetaan &anen tallentamiseen.
Puhetta voidaan kayttaa presentaatioiden yhteydessa kerronnan muodossa. Niit& voi-
daan kayttdd myods aani- ja videokeskusteluissa. Nykydan on myos tarvetta kaantaa pu-
hetta tekstiksi. Puheen kaantaminen tekstiksi tunnetaan puheentunnistuksena. Toimin-
non avulla voidaan sanella tietokoneelle kirjoittamisen sijaan. Tietokonetta voi myos
kontrolloida yksinkertaisten kaskyjen muodossa. Tamé ominaisuus on kaytossa esimer-
kiksi MS Office 2003 -ohjelmistossa. (Soni 2008, 36.)

Kuvio 1. Mikrofoni

3.2 Kamera

Yksinkertainen webkamera (kuvio 2) siséltaé digitaalisen kameran, joka liitetdan tietoko-
neeseen tyypillisesti USB-portin kautta. Kameran osa on vain digitaalikamera eika sisalla
mitdan sen erikoisempaa. Webkameran luonne tulee siina vaiheessa mukaan, kun pa-
kettiin lisdtd&n ohjelmisto. Ohjelmisto ottaa kuvan digitaalikameralla tiettyjen valiaikojen

jalkeen ja siirtda sen toiseen paikkaan, jossa se voidaan nahda. Toinen vaihtoehto on
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suoratoistaa videota, jolloin tarvitaan webkamera suuremmalla kuvataajuudella. Kuva-
taajuus kertoo, kuinka monta kuvaa kamera voi ottaa ja lahettdéa yhden sekunnin aikana.
Suoratoistoon streamaukseen vaaditaan vahintaan 15 kuvaa (fps, frames per second)
sekunnissa, ideaali olisi 30 kuvaa sekunnissa. Jotta saadaan mahdollisimman suuri ku-

vataajuus, tarvitaan my0s nopea internetyhteys. (How stuff works 2011.)

Kuvio 2. Webkamera

3.3 Né&ppaimistod
N&ppaimistd (kuvio 3) on yleisin ja suosituin sy6ttolaite. Sen tehtava on syottaa infor-
maatiota suoraan tietokoneelle, kun kayttaja painaa nappaimia. Kayttaja voi tehda vir-
heiden tapahtuessa heti korjauksia syéttolaitteella.
Nappaimiston nappaimet voidaan jakaa seuraaviin ryhmiin (Soni 2008, 29 — 30):

* Aakkosnumeerinen

+ Funktiondppéaimet

+ Erikoisnappaimet

*+ Numeerinen

+  Nuolingppaimet

Kuvio 3. Nappaimist6
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3.4 Hiiri

Graafisen kayttoliittyman (GUI) tullessa markkinoille hiiresté tuli yhta yleinen kuin nap-

paimistosta. Hiiri (kuvio 4) on osoitinlaite; se rullaa tasaisella pinnalla ja kontrolloi kurso-

ria (kutsutaan myos hiiren kursoriksi), se on yleensa nuolen muotoinen, kaytetaan vali-

koiden, tekstin ja tyokalujen valinnassa seka vuorovaikutuksessa ohjelmistojen kanssa

jne. (Soni 2008, 31.)

Kuvio 4. Langaton hiiri

Hiiret voidaan jakaa seuraaviin ryhmiin:

+ mekaaninen hiiri

+ optinen hiiri

Hiirestd on myds seuraavia variaatioita:

+ Pallohiiri

+ Tasohiiri, kosketuslevy

3.5 Kosketusnayttod

Kosketusnayttd (kuvio 5) toimii siten, etta kayttaja laittaa sormensa suoraan laitteen nay-

télle, yleensa tehden valintoja valikossa. Suuri osa kosketusnaytdista kayttaa sensoreita

nayton pinnalla havaitakseen sormen kosketuksen.

Kuvio 5. Kosketusnaytéllinen iPad

)
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Kosketusnayttja kaytetdan monesti seuraavilla alueilla (Soni 2008, 34):
+ Pankkiautomaatit
+ Informaatiokioskit
+ Kahvilat, supermarketit (kassat)

* Suuriosa rautatieasemien lipuntarkastusjarjestelmista

3.5.1 Resistiivinen kosketusnaytto
Resistiivinen kosketusnayttd koostuu normaalista lasipaneelista, joka on peitetty johta-

valla metallisella kerroksella. Nama kaksi kerrosta on erotettu toisistaan tyhjalla valilla,
ja naarmuuntumisen kestava kerros on asetettu paallimmaiseksi. Kun sormi koskettaa
nayttod, koskettavat myds kalvot toisiaan samasta kohtaa. Tallbin sahkovirta padsee
likkumaan kalvojen valilla ja laite osaa paatella, missa kohtaa nayttéa kosketus on ta-
pahtunut. Taméan tyyppisen kosketusndytdn etuna on, ettd sita voi koskettaa vaikkapa
sahkoa johtamattomalla kynalla. Ne ovat myds tarkempia ja edullisempia ja tukevat mo-
nikosketusta. Tata tekniikkaa ovat kayttaneet esimerkiksi Nintendo DS, Nokia N97, HTC
Touch Pro2 ja HTC Tattoo. (HowStuffwWorks 2013.)

3.5.2 Kapasitiivinen kosketusnaytto

Kapasitiivinen kosketusnayttd, joka on paallystetty séhkoa johtavalla aineella, on laitettu
sahkoa eristavan lasin paalle. Koskettaessa nayttdd tama aiheuttaa muutoksen naytén
sahkokenttddn, joka voidaan mitata kapasitanssin muutoksena nayton karjissa olevilla
antureilla. Nayttdjen etuna on nopeus, herkkyys ja usean yhtaaikaisen kosketuksen tuki,
mutta niitd ei voida kayttaa hanskat kadessa. Kehittyneemmat projisoidut kapasitiiviset
naytot osaavat mitata kapasitanssin joka kohdasta ja tunnistaa samanaikaisia kosketuk-
sia. Tallaista laitetta voi kayttda puhelimista tuttujen kahden sormen eleilld, laite toimii
myds hansikkaiden lapi.

Tata teknologiaa kaytetddn muun muassa Samsung Galaxy Tabissa, Samsung Galaxy
Sll:ssa ja Apple iPad:ssa. (HowStuffWorks 2013.)

3.5.3 Optinen tekniikka

Optisella tekniikalla toteutetuissa kosketusnaytdissa naytdn reunoille on sijoitettu kuva-
sensoreita, joita vastapdatd on infrapunavalo. Sensorit huomaavat, jos infrapunasade-
katkeaa. Yhdistamalla tiedot voidaan p&atella kosketuskohta, mahdollisesti myos objek-
tin koko.

Edut: skaalautuvuus, monipuolisuus ja edullisuus, néitsa syista ne soveltuvat hienosti

suuriin kosketusnayttoihin. (HowStuffWorks 2013.)
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3.5.4 Surface Acoustic Wave (SAW)

SAW sisdltad kaksi muuntajaa, joista toinen lahettaa ja toinen vastaanottaa. Ne on ase-
tettu x- ja y-akselin varrelle nayton lasipinnalle reflektorien kanssa. Aallot levidvat pitkin
lasia ja heijastuvat takaisin sensoreista. Kun nayttéa kosketaan, aallot absorboituvat ja
kosketus havaitaan. Reflektorit heijastavat elektroniset signaalit, jotka muuntaja on la-

hettanyt toiselle. (EngineersGarage 2011.)

Edut: 100% kirkkaus, koska metallisia kerroksia ei ole naytéssa. Sita voidaan kayttaa
myds passiivisten laitteiden kanssa, kuten hanskojen tai sormien.
Haitat: Naytto voi pilaantua, jos se altistetaan lialle. Oljy voi haitata sujuvaa toimintaa.

(EngineersGarage 2011.)

3.6 Liikkeentunnistus
Liikkeentunnistin (kuvio 6) on laite, joka kykenee tunnistamaan sen nakopiirissa olevalla
alueella liikkuvan kohteen. Esimerkiksi kotiin tullessaan ihminen osuu liikkeentunnisti-

men alueelle ja laite aktivoi valon, jotta ihminen nékee eteensé pimeassa.

Kuvio 6. Liikkeentunnistus, Microsoft Kinect

Liikkeentunnistinta voidaan hyédyntdd muun muassa mainosten personoinnissa ja ajas-
tamisessa. Ilhmisen kévellessd mainoksen kohdalle, mainos aktivoitu, jolloin huomiota

viedaan mainokseen visuaalisin elementein sekd aanen avulla.

4 Tulostuslaitteet
Luvussa tutustutaan yleisimpiin tulostuslaitteisiin. Laitteiden avulla ihmiselle pystytaan
esittdmaan syottolaitteen havaitsema tai antama tieto, oli se sitten liikkeiden aikaan

saama toiminto tai manuaalisesti lisétty informaatio.
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Tulostuslaitteiden kautta ihmiskieli ja kaikki muu kasitelty tieto naytetaan. Laitteen tarkein
tehtava on kaantaa tietokoneen kieli siten, ettd ihminen voi sen ymmartaa. Esimerkkeja
tulostuslaitteista: naytto, tulostin jne. (Soni 2008, 28.)

4.1 Nayttd
Nayttd (kuvio 7) on yleisin tulostuslaite, joka antaa kayttgjalle valiténta visuaalista pa-

lautetta taman tekemisista.

Kuvio 7. Naytto

4.2 Projektori

Projektori (kuvio 8) on laite, jolla heijastetaan kuvia erilaisille pinnoille. Myds talon ulko-
seinia voidaan kayttaa heijastuksen pintana. Keinoina voivat olla esimerkiksi video map-
ping tai uutena mocap mapping.

Motion capture -kartoittaminen on ensimmainen laatuaan. Se yhdistaa 3D-videokartoi-
tuksen heijastamisen ja elavan liikkeen tallentamisen teknologiat. Tama taysin uusi se-
koitus mahdollistaa vuorovaikutuksen yleison ja talon seindan heijastetun 3D-hahmon
kanssa. (NuFormer 2013.)

Ill .
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Kuvio 8. Projektori
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4.3 Tulostin

Nayttojen lisaksi tulostimet ovat tarkea tulostuslaite. On kahden tyyppisia tulostimia: is-
kutulostin ja ei-iskutulostin. Iskutulostimet luovat kuvat paperille, kuten esimerkiksi kirjoi-
tuskone, jossa jokainen isku lyd kirjaimen ensin varinauhalle ja sen jalkeen kirjaimen

muoto siirtyy paperille.

Mustesuihkutulostimessa (kuvio 9) kuvat luodaan ruiskuttamalla mustepisaroita paperille
pienten suuttimien kautta. Varimustesuihkutulostimissa on nelja suutinta: syaani, ma-
genda, keltainen ja musta (CMYK). (Soni 2008, 41.)

Kuvio 9. Tulostin

4.4 Kaiutin
Kaiutin (kuvio 10) on komponentti, joka vie cd:n, dvd:n tai kovalevyn kaltaisille laitteille

varastoidun elektronisen signaalin ja tuo takaisin &@anen, jonka voimme kuulla.

h N\
.

Kuvio 10. Kaiuttimet
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5 Ohjelmointi

Ohjelmoinnissa kerrotaan reseptin tavoin, mita halutaan saada aikaiseksi. Raaka-aineet
ovat komponentteja seka laitteita ja ohjelmointi on se, joka sitoo ne lopulta yhteen tieto-
koneen avulla. Tassa luvussa kayn lapi neljaa ohjelmointiymparistta seké tutustun teh-
tavien kautta Arduinoon ja kerron kokemuksistani. Paatarkoituksenani on tutustuttaa lu-

kija erilaisiin tapoihin ohjelmoida ja toteuttaa interaktiivisia laitteita.

5.1 Pure Data

Pure Data (tunnetaan myds lyhenteella Pd) on reaaliaikainen graafinen ohjelmointiym-
paristd &anelle, videolle ja graafiselle prosessoinnille. Pure Datan on kirjoittanut Miller
Puckette 1990-luvulla. Puckette on paakehittdja, mutta mukana on ollut muitakin (Pd~
2012). Ohjelma on jatkuvasti aktiivisessa kehityksessa ja parantuu koko ajan. Se on
maksuton vaihtoehto Max/MSP:lle, joka n&dhdaan Pure Datan parannuksena. (Farnell
2010, 149.)

Pure Datan voi ladata muun muassa kayttojarjestelmalle sovitetussa paketissa. Pd on
kirjoitettu olemaan alustariippumaton ja siksi se on hyvin siirrettava: versioita on Win32,
IRIX, GNU/Linux, BSD ja MacOS X — alustoille. Se toimii kaikkialla, aina taskutietoko-
neesta vanhaan Maciin ja uuteen PC:hen asti. Pd voi toimia myds alypuhelimissa libpd-
ja RjDj -projektien avulla. (Pd~ 2012.)

Pure Datan paatoiminto on aanenkasittely, johon se oli suunniteltukin. Sen jalkeen se on
kuitenkin kasvanut yleiskaytannoélliseksi signaalinkasittely-ymparistoksi, jolla on monia
muitakin kayttétapoja. Videokasittelyn ulkoisia kokoelmia ovat Gem, PDP ja Gridflow,
joilla voidaan luoda 3D-nakymia ja manipuloida 2D-kuvia. Siina on upea kokoelma kayt-
toliittymaobjekteja, joten joystickin, sensoreita ja moottoreita voi helposti lisatd robotiikan
prototyyppiin tai tehda interaktiivisen median installaation. Se on myds loistava opetus-
tyokalu audiosignaalinkasittelyyn. Se on kuvallisen ilmaisun siunaus: se ei nayta liian
hienolta, joten monimutkaisten ohjelmien katsominen on silmélle helpompaa. (Farnell
2010, 152))

Pure Dataa on helppo laajentaa kirjoittamalla objektiluokkia (eng. externals) ja abstra-
hoimalla (eng. abstractions). Monen kehittdjan tyontulos on saatavilla normaalissa Pd-
paketissa ja Pure Datan yhteis6 on voimakkaasti kasvamassa. Viimeisimpiin kehityksiin
kuuluu abstrahointia, rakentamalla ymparistoja suorituskyvyn parantamiselle: objektien
kirjasto fyysiselle mallinnukselle ja objektien kirjasto videon reaaliaikaiselle tuottamiselle

ja tyostolle. (Pd~ 2012.)
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5.1.1 Obijektit (objects)
Kuvittele laatikko 1, esimerkiksi musiikkilaatikko, joka on viritetty ja valmiina soitta-

maan. Naita laatikkoja kutsutaan objekteiksi. Tavaraa menee sisdén ja tavaraa tulee
ulos. Jotta tavara paasee sinne tai pois, tarvitaan kaytavat, joiden kautta voidaan liikkua
— hieman kuin autotie kaupunkiin ja sieltd pois. Tuloaukot ovat objektin yldosassa ja
poistoaukot objektin alaosassa. Tassa on objekti missa on kaksi tuloaukkoa ja yksi pois-
toaukko C1. Ne esitetdan pienina kaistaleina laatikon kulmissa. Objektit sisaltavat pro-
sesseja ja aliohjelmia, jotka muuttavat asioita niiden tuloaukossa ja sitten lahettavat tu-
loksen yhteen tai useampaan poistoaukkoon. Jokainen objekti suorittaa yksinkertaisen
toiminnon ja laatikkoon tulee nimi, joka ilmaisee mitd laatikko tekee. On kahdenlaisia
objekteja: olennaisia, jotka ovat osa Pd-ohjelman ydinta, ja ulkoiset, jotka ovat erillisia
tiedostoja ja sisaltavat ytimen lisdosia. Ulkoiset kokoelmat ovat kirjastoja ja niilla voidaan
kasvattaa Pure Datan toiminnallisuutta. (Fernell 2010, 152.)

5.1.2 Yhteydet (connections)

Objektien valisia yhteyksia kutsutaan valilla piuhoiksi (eng. cord) tai johdoiksi (eng. wire).
Ne piirretddn suorassa linjassa toisen objektin poistoaukosta toisen objektin tuloauk-
koon. Siita ei ole haittaa, jos linjat menevat ristiin, mutta sita kannattaa valttaa luettavuu-
den helpottamiseksi. Talla hetkella piuhoilla on kaksi paksuusastetta. Ohuempi kuljettaa
viestidataa ja paksumpi kuljettaa audiosignaaleja. Max/MSP ja todennakoéisesti tulevat
versiot Pure Datasta tulevat tarjpamaan eri vareja ilmaisemaan, mitd datatyyppiéa joh-
doissa kuljetetaan. (Fernell 2010, 152.)

5.1.3 Data

Kasitelty tavara tulee erilaisin maustein: videokuvaruutu, aanisignaali ja viestit. Objektit
antavat nimessaan vihjeita, siitd millaista dataa ne kasittelevét. Otetaan esimerkiksi ob-
jekti, johon lisataén kaksi aanisignaalia. Se nayttaa talta E7.+ tarkoittaa, etta se on lisatty
objektiin, ja ~ merkki tarkoittaa, ettd objekti toimii signaalein. Objektit ilman ~-merkkia
kasittelevat viesteja. (Fernell 2010, 152.)

5.1.4 Liitokset (patches)
Objektien yhteen liitetty kokoelma on joko ohjelma tai liitos. Historiallisista syista ohjelma

ja liitos tarkoittavat samaa asiaa &énisynteesissa. Koska tulo- ja poistoaukot ovat objek-
tien yla- ja alaosassa, tietovirta (eng. data flow) liikkuu normaalisti liitosta pitkin alaspain.
Joissain objekteissa on enemman kuin yksi tuloaukko tai enemman kuin yksi poisto-

aukko, joten signaalit ja viestit voivat olla monen muun toiminto ja voivat vuorostaan
y =

.
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tuottaa useita uusia datavirtoja Ohjelman rakentaakseen tulee sijoittaa prosessoin-
tiobjekteja tyhjalle alueelle, jota kutsutaan kanvaasiksi. Sitten ne liitetd&n yhteen joh-
doilla, jotka edustavat vaylia, joita pitkin tieto voi virrata. Tuloksen laskenta ka&ynnistyy
joka kerta, kun uutta dataa syttetaan objekteille. Tulos sydtetddn seuraavalle objektille
niin kauan, kunnes se on mennyt koko ketjun I&pi aloittaen ensimmaisesta ja lopettaen
viimeiseen, jolloin kaikki on laskettu. Ohjelma jatkaa sen jalkeen seuraavaan vaihee-
seen, jossa se tekee saman asian uudelleen, ikuisesti. Jokainen objekti yllapitaa tilan,
joka jatkuu koko ohjelman suorituksen ajan, mutta voi vaihtua jokaisessa vaiheessa.
Viestiprosessointiobjektit istuvat toimettomina, kunnes ne saavat jotain dataa sen sijaan,
ettd prosessoisivat koko ajan tyhjaa virtaa. Pure Dataa voisikin kutsua tapahtumapoh-
jaiseksi jarjestelmaksi. Audioprosessoinnin objektit ovat aina kaynnissa, ellei niille erik-

seen sano, ettd niiden pitdd sammua. (Fernell 2010, 152.)

5.2 Arduino, Processing ja Fritzing

Arduino seurasi ohjelmointiymparistd Processingin mallia, ja Fritzing valitsi saman polun
hyddyntéen jo olemassa olevaa yhteisda. Processing, Arduino ja Fritzing toimivat kaikilla
kolmella suurimmista kayttéjarjestelmista ja nojautuvat vapaan lahdekoodin ideaan.
(Fritzing Info Brochure 2011, 14.)

5.3 Processing

Processingin kehittivat Casey Rears ja Benjamin Fry yhdysvaltalaisen MIT:n medialabo-
ratoriossa. Se perustuu oliopohjaiseen Javaan ja on avoimen lahdekoodin ajatukseen
perustuva ohjelmointikieli, joka on tarkoitettu etenkin elektronisen taiteen luomiseen,
mutta myds kaikille, jotka haluavat ohjelmoida kuvia, animaatioita seka vuorovaikutusta.
Prosessingia kaytetaan ohjelmoinnin alkeiden opettamisessa. Visuaalisuutensa ja yksin-

kertaisuutensa vuoksi se on saavuttanut nopeasti suosiota. (Processing overview 2013.)

y =
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Kuviossa 11 on kaytetty Processing-koodia ja luotu ohjelma, jossa hiirta liikutettaessa

pallo seuraa sitéa jattaen jalkeensa kuvion (kuvio 12).
rﬂ sketch_131020a | Processing 2.0.3 l oilE) ﬁ‘

File Edit Sketch Tools Help

void setup() { ,
size(480, 120);
}

void draw()
if (mousePressed) {
fill{e);
} else {
fill(255);
}
ellipse{mouseX, mouseY, 80, 80);
H

Kuvio 11. Processing-koodi

.
Wl sketch 1310202

Kuvio 12. Pallo seuraa hiirta jattaen kuvion jalkeensa

Processingia voidaan kayttaa esittamaan informaatiota visuaalisesti taideinstallaati-
oissa, opiskeluharjoituksissa, julisteissa, videopeleissé ja musiikkivideoissa. Processing-
tiedostoissa on pde-péaate: ne voidaan helposti siirtaa Java-appletteina ja ladata helposti
internetiin. Sen lisdksi ohjelma sopii heille, jotka haluavat tulostaa tyénsa korkearesoluu-
tioisina, koska tiedostot voidaan avata Adobe lllustratorissa. Kun tiedosto on siirretty
vektoriymparistdon, voidaan se tallentaa eps-muotoon. Processing-tiedostot ovat rajat-

tomasti muokattavissa saantéihin perustuvan designin takia. (Type + Code 2008, 26.)

y =
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5.4  Fritzing
Fritzing on avoimen lahdekoodin ajatukseen perustuva ohjelmisto, joka tukee suunnitte-

lijoita, artisteja seka harrastajia ottamaan askeleen fyysisesta prototyypista oikeaan tuot-
teeseen. Fritzingia kehitetdan Processingin ja Arduinon hengessa. Se on kehitystydkalu,
joka antaa kayttajalleen mahdollisuuden dokumentoida heidan Arduinoa sekad muita
elektroniikkaan pohjautuvia prototyyppejaan seka luoda PCB-pohjan valmistusta varten.
(Frizing 2009.)

Fritzing on paasaantoisesti piirikaavioiden suunnitteluohjelmisto, eli niin sanottu EDA-
ohjelmisto (kuvio 13), jolla on matala aloituskynnys. Se sopii suunnittelijoiden ja artistien
tarpeisiin. Se kayttaa koekytkentélevyn metaforaa, joten kayttajan on helppo siirtaa lait-
teiston luonnos ohjelmistoon. Tdmén jdkeen on mahdollista luoda PCB-pohjia (kuvio 16),
joita voidaan kayttaa valmistajan apuna.(Frizing 2009.)
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Kuvio 14. Koekytkentalevy, Arduino seka erilaisia komponentteja
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Kuvio 15. Prototyyppi Fritzing-ohjelmiston koekytkentalevyndkymasséa

Kuvio 16. Prototyyppi on Fritzing-ohjelmiston PCB-nakyméassa

Kuvio 17. Valmis suojalevy on Arduinon paalla

15
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5.4.1 Mihin Fritzingia tarvitaan?

Prototyyppitydkalut ovat kehittyneet paljon ja antavat ei-insin66reille mahdollisuuden
saada omat ideansa toimiviksi, interaktiivisiksi prototyypeiksi. Prototyypit ovat kuitenkin
viela kehitysvaiheessa eivatka kovin vankkoja. Tassa vaiheessa Fritzing tulee mukaan
kuvioihin. Se antaa suunnittelijalle mahdollisuuden siirtya seuraavalle asteelle ja luoda
lopullinen PCB-pohja omalla ainutlaatuisella piirilevyllaan haluamaansa muotoon, jolloin

siitd saadaan vankka perusta lopulliselle installaatiolle. (Frizing 2009.)

5.4.2 Ketka kayttavat Fritzingia?

Fritzing on kaytossa monilla eri aloilla. Silla opetetaan kouluissa niin kursseilla kuin tyo-
pajoissakin. Stanfordin yliopistolla on projekti nimeltd GoGo-piirilevy. Tamé on ohjelmoi-
tava laite, jolla voidaan rakentaa sensoreihin pohjautuvia projekteja. Naita voidaan myos
hallita kuten robotteja tai laitteita aina ihmisen ja tietokoneen véliseen kanssakaymiseen.
Standordin yliopiston paatavoitteena on tarjota edullisia piirilevyja, joita voi ostaa ja antaa
ihmisten rakentaa GoGo-piirilevyja osista, jotka ovat halpoja ja saatavilla jokaisessa
maassa. GoGo piirilevyn ollessa saatavilla Fritzingissa kayttajat voivat helposti luoda
uusia moduuleita ja suojalevyja. (Fritzing Info Brochure 2011, 10-11.)

Fritzing-ohjelmisto ja Fritzingin aloituspaketti on kayttéssa monilla teknologiaan keskitty-
villa kursseilla Rosensteinin lukiossa, Saksan Haubachissa. Kurssilla opiskelijat harjoit-
televat LED-nayt6illa ja rakentavat erilaisia laskureita. Kehittyneemmat opiskelijat voivat
osallistua seminaareihin, joiden teemoja ovat esimerkiksi laaketieteellinen, jossa mikro-
kontrolleria kaytetaan. Kun opiskelijat ovat saaneet tietoa ladketieteen perusteista, heille
annetaan tehtava, jossa heidan pitda suunnitella oma laéketieteellinne laitteensa tai ko-
pioida olemassa olevaa laitetta, missd mikrokontrolleria kaytetdan. (Fritzing Info
Brochure. 2011.)

5.5 Arduino

Arduino on tydkalu, jolla voidaan tehda tavallista tietokonetta enemman fyysista maail-
maa aistivia ja kontrolloivia tietokoneita. Se on avoimeen laitteistoon perustuva mikro-
kontrolleri-elektroniikka alusta ja ohjelmointiymparistd. Laitteistoa ohjelmoidaan
C++:aan perustuvalla Arduino-ohjelmointikielell&.

Arduinoa voidaan kayttaa kehitettaessa interaktiivisia objekteja, ottamaan tietoa monista
eri syottolaitteista ja kontrolloimaan valoja, moottoreita ja muita erilaisia fyysisia tulostus-
laitteita. Arduino-projektit voivat olla erillisia tai ne voivat kommunikoida tietokoneella
pyorivan ohjelmiston, kuten Fritzingin ja Processingin, kanssa. Kytkentataulut voidaan

rakentaa kasin tai ostaa valmiina.
y =
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5.5.1 Tutustuminen Arduinoon

Tutustuakseni digitaalisen mainonnan mahdollistaviin ohjelmistoihin otin Arduinon tutki-
muspohjaksi ja lahdin perusteista liikkeelle ymmartaakseni, mitéa silla voi tehda, miten se
tehdaan ja kuinka kaikki toimii. Perusteet kasittavat 14 harjoitusta, joista kerron yhteen-
vedon muodossa.

Itsellani on jonkin verran Javan ohjelmointitaustaa, mikd auttaa minua ymmartamaan

Arduinon ohjelmointikieltéd paremmin.

Arduino Uno liitetaan USB-kaapelin avulla tietokoneeseen ja internetista ladattava ohjel-
misto asennetaan koneelle. Ohjelmistoon kirjoitetaan koodi, jonka ohjelma kaantaa tie-
tokoneen ymmartamaan muotoon ja se lahetetddn tietokoneelle. Koodin kdantadminen
seka lahettaminen tietokoneelle ovat omia prosessejaan, tama tarkoittaa sitd, ettd jos
koodi lahetetaan tietokoneelle ilman k&antamista, se ei toimi.

Ohjevihko itsessaan on hyvin selked: asiat ilmoitetaan sekéa kuvin etta tekstein, joiden
avulla minun on helppo ymmartaa mihin laitan johtoja, sensoreita ja muita komponentteja
sekad millaisen koodin kirjoitan. Koodi on tehty selkedasti, ja siihen on lisatty myoés kom-
mentointiosuus, jossa kerrotan kayttajalle mita mikakin koodirivi tekee.

5.5.2 Harjoitukset

Ensimmainen harjoitukseni on vilkkuva LED. Tarvitsen ohjeiden mukaan kolme johtoa,
resistorin seka LEDin. Ohjeesta léydan selkeésti kohdat, joihin johtojen seka komponent-
tien tulisi mennéa seka Arduino Unossa ettd koekytkentdlevylla. Samat asiat on myos
ilmoitettu tekstin muodossa, kuten c2 — ¢3, sininen vari viittaa Arduinoon ja valkoinen

koekytkentélevyyn (kuvio 18).
Component: Image Referance:

LED {5y

3300 Resistor D

Jumper Wire

Jumper Wire

Jumper Wire

Kuvio 18. Kuva ohjeesta

Havaitsen, etta kun kaikki on paikoillaan, LED vilkkuu jo. Oletan, etta tama I&hinn& kertoo
kaiken toimivan sen sijaan, etté laite ei saisi virtaa. Tassé vaiheessa en ole viela kirjoit-
tanut koodia riviakaan.
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Koodissa olevissa kommenteissa kerrotaan, ettd koodin tarkoituksena on saada LED

palamaan sekunnin ja olemaan sekunnin pois paalta.

r B
harjoitus1_vilkkuva_led | Arduina 1.0.5 oo 5 S

File Edit Sketch Tools Help

harjoitus1_vilkkuva_led §
/*Wilkkuva LED

1

unti valo p&alla, 1 sekunti walo pois - jatkuva toiminto

olen laittanut

ntalelylla

£{13, OUTPUT);

void loop() {
digitalWrite(l3, HIGH); //led p&alle

delay(2000); //odots unti
digitalWrite (13, LOW); ed pois
delay(l000); //odota sekunti

13

Arduino Uno on COM3

m

Kuvio 19. Arduinon koodia

Koodissa HIGH tarkoittaa, etta LED on paalla ja LOW sita, ettéa se on pois paalta (kuvio

19).

Ollessani tyytyvainen koodiini painan verify-painiketta ja ohjelma kaantaa koodin tieto-

koneen ymmartamaan muotoon. Hetken paasta aiempi vilkkkuminen on muuttanut hie-

man tahtia ja LED vilkkuu kuten pitadkin. Haluan kuitenkin vield tarkistaa toiminnan ja

muokkaan delay-kaskya siten, ettd se on kaksi sekuntia paalla ja sekunnin pois paalta,

koska aiemmin oli vain pieni ero vilkkumisten tahdissa. Koodin paivittdmisen jalkeen voin

todeta, etta se toimii halutulla tavalla.

Uusimmat televisiot kertovat talla tavoin, ovatko ne paalla vai pois paalta.

)
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Seuraavassa harjoituksessa pitda sdddettavan vastuksen avulla saada LED vilkkumaan
nopeammin tai hitaammin riippuen siitd missa asennossa potentiometri on (kuvio 20).
Saataessani sinista potentiometria havaitsin, etta LED vilkkui selvasti nopeammin kuin
mit& silloin, kun asetus oli toisessa laidassa. Tallaista voidaan kayttaa esimerkiksi mu-

siikkisoittimen aanenvoimakkuuden saatamisessa.

Pin13 ] Arduine B ‘ Arduno

Kuvio 20. LEDin vilkkuminen

RGB-LED. Harjoituksessa hyddynnetddn punaisen, vihredn ja sinisen varin mahdolli-
suuksia. Ohjeen mukaan miltei jokainen vari on mahdollista, tdma riippuu siitd kuinka
kirkas kukin diodeista on. Tarvitsen tdhan LEDin, 3 vastusta seka kuusi johtoa (kuvio
21).

[wri ] [P ] 7o ]

resistor
oty

(EE

—L_ cnp
= {ground) ()

el

Kuvio 21. RGB-LED

Valot vilkkuvat vihrean, tummansinisen ja vaalean sinisen valilla seka vaihtuen nopeasti
varista toiseen, kuten myds myéhemmin sulavasti varista toiseen hieman hitaammin.
Tosielaman esimerkkina toimiii dsl-modeemi, jossa eri vareja kaytetdaan ilmaisemaan

muun muassa siita, toimiiko laite oikein tai mika on mahdollisesti vikana.

Seuraavien harjoitusten aiheet kasittelevat useampaa LEDi&, napin painallusta, kuva-
vastusta (valon maara), lampdétila sensori, servo (moottori, joka voi tehda muutakin kuin
vain pyo6rid, kuten menna haluttuun asentoon), taivutussensori, pehmeé potentiometri,

summeri, rele (relay).
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Neljas harjoituksessa vélkkyvat LEDit ovat tuttuja monista kylteistd, joissa liikkuu tekstia.
Kyseessa on kuitenkin oikein ajoitetut LEDit, jotka antavat illuusion liikkumisesta (kuvio
22 ja 22).

Kuvio 23. Asennusohjeen toinen ndkyma

Viides harjoitukseni kasittd& napin painamisen. Nappi on syottolaite, siind missa aiem-
mat ovat olleet tulostuslaitteita.

Kasaan ohjeen mukaan johdot, napit, punaisen LEDin seké vastukset, mutta huomaan
ongelman, kun valo ei syty. Ongelmaa etsiessani huomaan yhden johdon puuttuvan.
Lisdéan sen ja painaessani nappia. Valo syttyy mutta toinen nappi ei tee mitdan. Huo-
maan, etta viela puuttuu yksi johto. Lopulta saan valon paalle nappeja painellessani.
Tallaisen kokeen voi 16ytad muun muassa pelikonsolien ohjaimista tai vaikkapa nap-
paimistostd, jossa nappia painamalla jotain tapahtuu (kuvio 24).
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Kuvio 24. Nappia painamalla valo syttyy

Valosensori (photo resistor) muuttaa vastusta sen mukaan, kuinka paljon valoa se saa.
Jannitteen jakaja (voltage divider) antaa suuren jannitteen, jos valoa tulee paljon, ja pie-
nen jannitteen, jos valoa ei tule paljoa. (Sparkfun 2013. 40.)

Tein harjoitukseen muutoksen ja annoin Arduinon tehda paatoksia. Talléin valo oli poissa
huoneen valaistuksessa, mutta paalla, kun laitoin sormen sensorin eteen (kuvio 25).
Esimerkkina katuvalot, jotka voivat menna péaalle illan tullessa ja sammua aamulla au-

ringonnousun jalkeen.

Kuvio 25. Huoneen valaistukseesa LED-valo oli poissa, mutta paalld, kun sensori peitettiin

Lampdsensori toimii nimensa tavalla, se havaitsee tilan lammadn ja raportoi tiedon syo6t-
tolaitteen kautta. Tassa tapauksessa se oli Arduinon serial monitor, johon tulostettiin ku-
vion 26 mukaiset tiedot. Laite oli tietojenoton aikaan tietokoneeni paallda, korkeammat
l[ampadtilat johtuvat siitd, etta lammitin iimaa sensorin kohdalla. Keskiarvot olivat huoneen
lampoa alemmat johtuen tuulettimesta sensorin vieressa, jonka takia lammot eivat vas-
tanneet taysin huoneen lampdoa.
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Kuvio 26. Korkeat lampdtilat johtuivat sensorin ymparilla olevan ilman lammityksestéa

Kahdeksannessa harjoituksessa tutustutaan servon (servomoottori) toiminnallisuuteen
(kuvio 27). Servo on tuttu muun muassa radio-ohjattavista, joissa ne kontrolloivat tark-
koja liikkeita, kuten auton k&éntymista tai lentokoneiden siipien korkeusvakaajia. Myos
automaatiolinjoilta 16ytyy robotteja, joiden liikkeitéa ohjaavat servot. Siina missé tavallinen
moottori pydrii yhteen suuntaan ja voi muuttaa vain nopeuttaan, voi servomoottori tehda
tarkkoja liikkeita. Esimerkiksi 1,5 millisekunnin pulssi voi kdéntaa servoa 90 astetta.
(Sparkfun. 48)

Mini Servo
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Kuvio 27. Virtapiiri
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Yhdeksénnen harjoituksen taustalta 16ytyy Nintendon "Power Glove”, joka kayttaa hy-
vakseen taivutussensoria (flex sensor). Sen sijaan, ettd kdantaisimme mitdan vipua, niin

taivutamme sensoria muuttaaksemme vastusta (kuvio 28) (Sparkfun 2013. 52.)

Kuvio 28. Taivutussensoria taivuttamalla servo reagoi siihen

Flex sensoria liikuteltaessa sain tulostettua arvoja serial monitoriin seké huomasin, etta
servo oli miltei koko ajan liikkeessa tehden pienia liikkeitd sitd mukaan, miten taivutin

sensoria (kuvio 29).

r B
CoM3 el B
, :

ScuSux . TJuU SCILvVU,. Jo

sensor: 750 servo: 90 =
sensor: 755 servo: 93

sensor: 760 servo: 96

sensor: 763 servo: 97

sensor: 763 servo: 97

sensor: 767 servo: 100
sensor: 772 servo: 103
sensor: 773 servo: 103
sensor: 772 servo: 103
sensor: 769 servo: 101
sensor: 764 servo: 98

sensor: 760 servo: 96 Y
< | i | ’

Wl i [Noine ending | i96°°baud|

Kuvio 29. Flex sensorin antamat arvot

Pehmeda potentiometria (soft potentiometer) painettaessa ledin valo muuttuu punai-
sesta siniseksi, vihredksi tai muuksi riippuen siitd, kohtaa painaa ja kuinka suuri paine
kohdistuu yhteen kohtaan. Huomasin myds, etta vareja voi yhdistaa, jos painaa useam-
masta kohdasta samaan aikaan. Harjoituksen mallia voi kayttaa radiossa. (Sparkfun. 60)
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Summerin harjoittelu oli vaihteeksi lyhyt yksinkertainen opertaatio kasittden nelja johtoa
ja summerin. Arduinon tone() kasky soittaa nuotteja annetuilla taajuuksilla, c-kirjain on
262 Hz.

char notes[] = "cdfda ag cdfdg gf *;

char names[] ={'c', 'd", 'e', 'f, 'd', 'a’, 'b', 'C' };

int frequencies|] = {262, 294, 330, 349, 392, 440, 494, 523},
Frequencies tarkoittaa tajuuksia, names kirjaimia ja notes nuotteja. Harjoituksen koodi
katki sisddnsa otteen Tuiki, tuiki tahtonen -laulusta, vaikkakaan en itse sitd havainnut,

nopeus oli omasta mielesténi erilainen.

Rele on elektronisesti hallittu mekaaninen kytkin, muovikotelonsa sisélla, silla on elekt-
romagneetti, joka virtaa saadessaan kytkimen laukaistua. (Sparkfun 2013. 68.)

Releen parissa alkoi tulla ongelmia. Unohdin kokonaan kolme johtoa laittaa kiinni seka
tila alkoi tuntua hieman ahtaalta, kuten kuviosta 30 voi hahmottaa.
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Kuvio 30. Ohje, kuinka johdot ja muut osat laitetaan paikoilleen
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5.5.3 Ongelmia Arduinon kokeilussa

Huomasin, ettd ohjeessa oli muutamassa paikassa kirjoitusvirheita sen suhteen, mihin
johto tai vastus piti laittaa, mutta ne olivat helposti selvitettavissa ja sain kaikki toimimaan
kerralla oikein.

Toinen asia, jonka kanssa tuli ongelmia, oli se, etta virtajohtoja, jotka menivat Arduinosta
plus- ja miinus-kohtiin, ei laskettu aina mukaan ohjeessa vaan naytettiin ainoastaan joh-

dot niiden liséksi. Seuraavassa harjoituksessa ne taas laskettiin mukaan.

5.5.4 Kokemukseni Arduinosta

Vaikka en ole koskaan mitaan tallaista tehnyt, koin sen oikein miellyttéavaksi tavaksi ope-
tella seka koodipuolta ettd ihan kaytantéa, mihin mikékin menee, jotta asiat toimivat ha-
lutulla tavalla. Oppiminen kaytannon kautta on mielesténi tehokasta ja voisin harkita tal-
laisen hankkimista itselleni.

6 Kaytossa oleva teknologia

Olemassa olevalla teknologialla on valtavasti mahdollisuuksia muuntautua seka kehittya.
Aloitan selvittamalla, millainen on sosiaalinen peili ja kuinka se auttaa kauppoja mainos-
tamaan sosiaalisessa mediassa hyddyntamalla asiakkaan ystavapiiria. Nakyméattéman
pilvenpiirtdjan teknologia mahdollistaa lahes nakymaéattoman rakennuksen, mutta tekno-
gia tarjoaa myds loistavan tavan mainostaa tehokkaasti — ja isosti suoraan talon seinalla
ilman isoja mainoslakanoita. Kayn I&pi myds, kuinka voidaan hyodyntda olemassa olevia
kiinteita pintoja siten, etta niitd voidaan kayttdd muun muassa kosketusnayttdind. Google
Glass on tassa vaiheessa enemmankin tulevaisuutta kuin tata paivad, mutta se on myos
mielenkiintoinen valine, ajatellen sitd kuinka mainonta kehittyy lahitulevaisuudessa. Lo-
pussa kayn lapi kahta Adidaksen jarjestelmaa, jotka toimivat tehokkaasti niin mainonnan
kuin kaupanteon valineené seka kuinka Helsigin Sanomat pyrki nayttamaan lukijoidensa
tunteita Helsingin Narinkkatorilla.

6.1 Social Media Mirror

Social Media Mirror on periaatteessa iso yksisuuntainen peili, johon on lisétty teknolo-
giaa. Siihen voidaan lisata my6s omaa grafiikkaa sekd kustomoida halutunlaiseksi. Siin&
on tietokone, johon on integroitu kaikki ohjelmiston vaatimat komponentit. 'Peilind’ toimii
iso 40” plasmanéaytto (kuvio 31), jonka kautta kuvat ja video voidaan esittaa seka hallita
kayttoliittymaa — kayttajan ei tarvitse valttamatta olla edes kosketuksissa peiliin vaan ki-
neettinen kamera tunnistaa, kun kayttajan kasi "osuu” kyseiseen painikkeeseen. Peilissa

on myods LCD-nayton lisaksi 19” kosketusnayttd, jossa on paakayttoliittyma. Peilin sisélla
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on digitaalinen jarjestelmékamera seka sisaanrakennettu salama, joilla saadaan kor-
kearesoluutioisia kuvia hyvassa valaistuksessa. Nama valokuvat kayttaja voi sitten jakaa
sosiaalisessa mediassa ja saada tata kautta palautetta kavereiltaan, josko kyseinen
vaate sopisi hanelle. Han voi myds nahda peilin kautta, milté vaate nayttaisi takaapain
valitsemalla kyseisen painikeen valikosta ja pyorahtamalla — taméan jalkeen peilin lai-
dassa naytetaan valokuva toisesta kuvakulmasta. Laite kykenee tunnistamaan ihmisen
kineettisen sensorin avulla, joka tunnistaa inmisen vartalon liikkeet seka valitsee naiden

perusteella oikeat toiminnot. (Magic Mirror Techonology 2013.)

Edesta Sivusta

Kineettinen
sensori

salama

Kosketus-
nayttoé

LCD 197

Kamera

L L1

( . J 15
Kuvio 31. Magic Mirror

Peilin kautta voi tarkistaa, onko tuotetta varastossa tai, jos tuote on loppu, voi sen ostaa
my0s verkkokaupasta — kaikki riippuu halutuista ominaisuuksista. Peilin kautta saadaan
my0s hintatiedot, varit ja koot (kuvio 32). Markkinointi onnistuu sosiaalisen median jako-

mahdollisuuksien kautta. (Magic Mirror Features 2013.)
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Kuvio 32. Magic Mirror (Magic Mirror)

Social Media Mirrorin etuja ovat muun muassa markkinointi asiakkaiden toimesta sosi-
aaliseen mediaan. Tama tarkoittaa sitd, etta ylimaarainen mainonta esimerkiksi julisteina
ei ole tarpeen. Kun peili ei ole asiakkaiden kayttssa, voidaan siind pyorittda yrityksen
omia videoita. Peilin mainosvideot seka muu grafiikka voidaan paivittéa kerralla etaisesti
eika jokaisen laitteen luona tarvitse kayda erikseen.

Asiakas voi vaihdella vaatteita peilin edessé nopeasti liikuttamalla vain kattdan vaakata-
sossa, samanlainen liike on tuttu muun muassa matkapuhelimista.

Muun muassa Adidas kayttaa liikkeessdan Magic Mirror -tekniikkaa ja lisédsi omaan ver-
sioonsa, Social Media Mirror, myos 40” plasmanaytoén, jossa he esittavat lisainformaa-
tiota seka videoita. (Magic Mirror slide 2012.)
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6.2 Nakymaton pilvenpiirtdja

Itse pilvenpiirtdja ei ole interaktiivista mainontaa, mutta teknologia, mita siind tullaan
kayttamaan, on tulevaisuuden kannalta mielenkiintoinen huomio. Tower Infinityn julkisivu
varustetaan yksityiskohtaisella LED-jarjestelmalla ja 18:lla sdankestavalla, optisella ka-
meralla antaen jalankulkijoille ja muille ohikulkijoille (kuvakulmasta riippuen) vaikutel-
man, etta pilvenpiirtdja olisi ndkymaton. Aivan nakymaton rakennus ei olisi, vaan se olisi
sen verran nahtavissa, ettei tormayksia sattuisi niin lentokoneiden kuin lintujenkaan
osalta. (Gizmag 2013.)

Kamerat kuvaavat ajantasaista kuvaa ymparistosta, joka sitten naytetaan sadoissa LED-
naytoissa. Talldin ihmiset toisella puolella voivat ndhda sen, mink& normaalisti pilvenpiir-
taja estaisi. Digitaalinen kasittely luo kuvista panoraaman, joka tarjoaa rakennukselle

mahdollisuuden sulautua viela paremmin ympéaristoon.

Vaikka paasyy onkin tehda pilvenpiirtdjastd ndkymaton, tarjoaa tekniikka silti perintei-
semman lahtokohdan. Pilvenpiirtajan julkisivua voidaan kayttdd massiivisena naytténa,
missa esitetdén tapahtumia, promootiota tai vaikkapa mainoksia. N&in massiivinen
"nayttd” tarjoaa mahdollisuuden esittdd myods interaktiivista sisaltdéa, joka tapahtuu esi-
merkiksi rakennuksen sisélla — vaikka ei itse olisikaan paapinta interaktiivisuudelle.

Toki tekniikka ei rajoita interaktiivisuuden hyddyntamista kaytannossa, isolla naytélla voi
tehda samaa mita muillakin, pitaé vain ajatella erilailla. Etela-Koreassa on paljon pelaajia
ja tata voidaan hyodyntaa helpostikin. Tarvitaan vain peli, joka soveltuu taman suuntai-
selle naytolle — kuten Tetris. Vaihtoehtoisesti samaa ideaa voi kayttaa tavallisen seinan

kanssa, mihin heijastetaan sisalto.

6.3 Interaktiivinen seiné/lattia

Mik& tahansa tasainen pinta voi toimia interaktiivisen mainoksen pohjana. Kaikki liikkeet,
joita ihminen tekee, havaitaan liiketunnistimien toimesta (kuvio 33) ja heijastettu kuva
muuttuu niiden perusteella (kuvio 34). Esimerkiksi jalkapallopelissa pelaaja voi liikuttaa
jalkaansa siten, ettd kamera havaitsee pallon kohdalla potkut tietystd suunnasta ja sen
mukaan ohjaa palloa vastakkaiseen suuntaan. Ohjelmisto tunnistaa, missa maali sijait-
see, joten se kykenee paatteleméaan, tuliko maalia vai ei. Samalla periaatteella kavely-

kadulla voi mainos muuttua sitd mukaa miten ihnmiset siina liikkuvat. (Kolight 2013.)
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Kuvio 34. Interaktiivinen sein& (Snibbe interactive)
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6.4 Google Glass
Google Glass (kuvio 35) on kaytdnntssa sosiaalisesti aktiiviset silméalasit. Vaikka itse

lasit eivat ole tulleet viela markkinoille, ovat ne silti mielenkiintoinen kohde interaktiivisen
mainonnan nakokulmasta. Mainokset ja tekniikka niiden takana tulee muuttumaan Glas-
sin my6td, mainoksista tulee persoonallisempia kuin osassa verkkosivustoja. QR-koo-
dien tapaan Google Glass tekee tuotteiden ostamisen ja tarjousten kerddmisen lahes
valittdman Glassin kayttajalle tuoden uuden vallankumouksen tapaan, kuinka kuluttajat

ostavat ja kuinka heihin vaikutetaan mainonnan kautta. (Liberty Marketing 2013.)

Kuvio 35. Google Glass

Yleinen olettamus on, ettd Google aikoo kayttda Google Glassia vain mainostamiseen.
Vaikka tassé vaiheessa kaikki onkin mahdollista, uskoo Ari Mir Google Glassin olevan
mahdollisuus rikastuttaa mainoskokemusta. Mahdollisuuden, jossa jokainen hydtyy mai-

nostamisesta, niin mainostaja kuin potentiaalinen asiakaskin. (Contently 2013.)

Mainonta ei ole poistumassa kuvioista, joten kysymykseksi heraa "Kuinka luon markki-
nointimahdollisuuksia, joista kaikki hyotyvat?”. Mahtava asia Google Glassissa on se,
ettd se tietaa, missa olet tiettyna hetkena. Se tietaa, ettd olet jollain kadulla tai kaupun-
ginosassa, se myos nakee missa olet. Tama voi mahdollistaa tulevaisuudessa sen, etta
katsomalla mainosta voisi mainostaja maksaa sinulle vaikkapa pisteissa, joilla sitten voit

ostaa jotain. (Contently 2013.)

Pocket Changen nékemyksen mukaan mainonnan tarjoama kokemus tulisi muuttua si-
ten, ettd pidetaan mielessa potentiaalisen asiakkaan kiinnostukset. Sen sijaan, etta
markkinointimahdollisuuksia kaytettaisiin arsyttamaan asiakasta, etsitdan vaihtoehto,

joka antaa asiakkaalle mahdollisuuden hydtya mainoksista. (Contently 2013.)
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6.5 Adidas / TBWA\Helsinki
Kun kaupat menevat kiinni jaa kuluttajalle ainostaan mahdollisuus katsoa tuotteita ikku-
nasta ilman, etta he voivat tehda ostoksia. Toisaalta monilla kaupoilla on myos verkko-

kauppa, josta voi ostaa tuotteita.

Ted Mager, Adidaksen Global Retail Environmentsin varatoimitusjohtaja:

"Social Media Mirrorin menestyksen jalkeen, yksi meidan viimeisimmista innovaa-
tioistamme, paloimme innosta todistaa meidan innovaatio johtajuumme uudelleen,
esittelemalla viimeisimman kehitysaskeleen ikkunaostoksista. Meidan NEO nuor-
ten vaatemerkki tarjoaa taydellisen ympariston testata tata uutta ja stimuloivaa os-
tokokemusta, koska meille NEO tarkoittaa uutta: uusi maaritelma, uusi konsepti ja
uusi henki.”

(Adidas News)

Kuvio 36. Adidaksen kauppa Nirnbergissa

Adidas ja TBWA\Helsingin retail- ja shoppermarkkinoinnin ratkaisuihin erikoistunut In-
teger Nordic lahtivat muuttamaan perinteistéa nayteikkunaa uuteen interaktiivisempaan
suuntaan (kuvio 36). Heidan tavoitteenaan oli suunnitella ratkaisu, jonka avulla mika ta-
hansa nayteikkuna voisi muuttua virtuaaliseksi kauppakanavaksi (kuvio 37), joka tarjo-
aisi kuluttajalle mahdollisuuden tehda ostoksia dlypuhelimellaan ilman, ettd puhelimeen

tarvitsisi ladata applikaatiota.

v ) WEBSTORE

adidas Window Shopping

Kuvio 37. (TBWAHelsinki)
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Toimiva prototyyppi piti saada proof-of-concept-testausta varten kymmenessa kuukau-

dessa, josta kuusi kuukautta oli itse tuotteen kehittamista.

Integer Nordicin tiimi koostui suunnittelijoista, teknisista asiantuntijoista seka kehittjista,
jotka lahtivat kehittamé&én uutta konseptia sekd ohjelmistoa, samalla tydskennellen 1&-
heisessa yhteistydssa Adidaksen markkinointi-, jalleenmyynti-, hardware-, e-Commerce-
ja UX-asiantuntoijoiden kanssa (TBWA 2012). Kuuden viikon proof-of-concept-testaus
suoritettiin Adidaksen NEO-brandin myymaléssa Saksan Nirnbergissé, jonne laitteisto
asennettiin syyskuussa 2012.

Tuloksena oli adidas Window Shopping — konsepti, jonka avulla Adidaksen Nirnbergissa
sijaitseva myymala oli kuuden viikon ajan auki ympari vuorokauden viikon jokaisena péi-
vana. (TBWA 2012.)

Kaupan julkisivu oli taysin toimiva virtuaalinen kauppa, jossa on luonnollisen kokoiset
tuotteet. Kosketusikkuna antaa kuluttajalle mahdollisuuden tutkia, leikkia ja vetaa tuot-
teita, joista ovat kiinnostuneita suoraan heidan kauppakassiinsa ja sita kautta puheli-

meensa, jonka kautta tuotteet on helppo ja kateva ostaa.

Drag & drop
1 PIN iesyes

bag

Kuvio 38. Prosessi (Adidas)

Ostajan tarvitsee vain kirjoittaa lyhyt osoite heidan alypuhelimeensa (kuvio 38) seka kir-
joittaa nelinumeroinen PIN, taman jalkeen heidan puhelimensa on liitetty reaaliaikaisesti
heidan ostoskassiinsa, joka nakyy ikkunassa. Kun mika tahansa tuote lisatdan ikkunassa
ostoskassiin, paivittyy se samanaikaisesti myos puhelimeen. Ostaja voi muokata tuot-
teen tietoja, tallentaa tuotteet valitonta tai myohempaa ostoa varten seka jakaa tuotteet

sosiaalisen median tai s&hkodpostin kautta.
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Kuvio 39. Interaktiiviset mallit olivat tanssijoita (TWBA)

Asiakas voi leikkia luonnollisen kokoisten digitaalisten mallien kanssa (kuvio 39), jotka
nayttavat NEO-vaatemerkin valikoimaa hauskalla ja kiinnostavalla tavalla. Painamalla
ikkunassa nakyvia avainkohtia saa asiakas esiin tuotetietoja ja olla vuorovaikutuksissa

tuotteen kanssa tehden leikkimielisia asentoja. (Adidas News 2012.)

TBWA:n mukaan muihin vastaaviin ratkaisuihin verrattuna Window Shopping on yksin-
kertaisempi, helppokayttdinen, mutta silti monipuolisempi niin kuluttajan kuin kauppiaan-
kin kannalta (TBWA 2012):
+ kuluttajalla on mahdollisuus olla aidossa vuorovaikutuksessa myymalan nayteik-
kunan kanssa
+ kuluttajan ei tarvitse ladata puhelimeensa erillisia applikaatioita, oston voi suorit-
taa kuka tahansa alypuhelimen omistaja puhelimen mallista tai merkista riippu-
matta
+ HTML5-pohjainen ratkaisu mahdollistaa nayteikkunan helpon kustomoinnin, nay-
teikkunassa olevia tuotteita ja siséltda voi vaihtaa mista tahansa internet-yhtey-
den avulla vaikka useita kertoja péaivassa
+ elava nayteikkuna interaktiivisine mannekiineineen herattaa kuluttajan mielen-

kiinnon staattisia mallinukkeja paremmin
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Kuvio 40. (Adidas)

Window Shopping (Wi/Sh) (kuvio 40) yhdistaa Adidaksen verkkokaupan ja fyysisen liik-
keen luoden taysin uuden myynti- ja markkinointikanavan. Asiakas pystyy omaksumaan
konseptin: se imitoi normaalia nayteikkunaa, mutta tuo mukanaan modernille asiakkaalle
tarkean ja tutun verkkorajapinnan, jonka avulla he saattoivat jakaa ja ostaa tuotteita ver-
kon kautta.

Adidaksen Window Shopping on saanut valtavasti huomiota medialta. Contagious Ma-
gazinen padjuttu, Forbes nosti Window Shoppingin erdaksi vuoden 2013 vaikutusvaltai-
semmaksi suunnannayttajaksi (TWBA 2013). Se sai my6s Vuoden komeetta — palkinnon
Retail Awardsissa sek& Vuoden Huiput -kilpailussa Kultahuipun, Innovatiivinen media tai
ymparistd -sarjassa seka Hopeahuipun Palvelumuotoilun -sarjassa. (Vuoden huiput
2013.)
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6.6 adiVerse Virtual Footwear Wall

Adidaksen interaktiivinen adiVerse Virtual Footwear Wall (kuvio 41) laajentaa kauppojen
tarjontaa virtuaalisen seindn avulla, joka koostuu useista kosketusnaytdista. Seind ha-
vaitsee asiakkaan, kun han lahestyy sita seka kykenee tunnistamaan miehen ja naisen
valilla kayttamalla kasvojentunnistusohjelmaa. Tunnistamisen jalkeen seind suosittelee
tuotevalikoimaa sukupuolen mukaan. Asiakas voi selailla kosketusnaytéllisen seindn
avulla kenkia, valita tuotteen joka kiinnostaa hanta seka selailla informaatiota tuotteesta.
Tuotteen esittelysséa asiakkaalla on mahdollisuus katsoa kenk&a eri suunnista, muuttaa
kokoa ja katsoa lisatietoja. Lisatiedoissa kerrotaan, minka hintainen kenka on, mitéa ko-
koja ja vareja on saatavilla seké millaiselle pohjalle se on tarkoitettu. Seinan avulla asia-
kas saa myds tietoa millaista teknologiaa kengén taustalla on seka lukea millaista pa-
lautetta kenka on saanut sosiaalisessa mediassa. (Digital Buzz Blog 2011.)

Kuvio 41. adiVerse Virtual Footwear Wall

Valintansa jalkeen asiakas voi lisata kengan ostoskoriinsa, antaa tarvittavat tiedot, kuten
kengéan koon, testata kenkda kaytanndssa ja siirtyd ostamaan kenkaa. Ostaminen ta-
pahtuu, joko mobiilimaksujarjestelméan kautta tai normaaliin tapaan kassalla. (Digital
Buzz Blog 2011.)

6.7 Kuutio / Hasan & Partners

Vuoden 2013 alussa Helsingin Narinkkatorilla ollut nelja metria korkea maitopleksilasista
rakennettu tunnekuutio kertoi Helsingin Sanomien lukijoiden tunteista varia vaihtamalla.
Kuutiolla Helsingin Sanomat halusi yllapitad keskustelua tabloiduudistuksestaan seka

keré&td palautetta lukijoiltaan.
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EHE iy 1263 IHMISTA VALITTAA

Kuvio 42. Kuutio

Kuutio (kuvio 42) heratti kiinnostusta Helsingin Sanomien lukijoiden ja ohikulkijoiden li-
saksi myos kansainvalisessd mainosyhteisossa. Kuution toteutti tukholmalaistoimisto
Perfect Fools ja Hasan & Partners.

Helsingin Sanomat esitteli tunne.hs.fi-sivullansa p&ajuttujaan ja toivoi lukijoiden kerto-
van, millaisia tunteita ne heissa herattivét. Lukijoille oli valittavanaan toivo, suru, ilo, huoli,
kiinnostus, suuttumus, myotatunto seka yllattyminen. Erilaiset tunteet valaisivat Narikka-
torilla sijainnutta kuutiota eri varein. Sivustolla esitettiin nettikamerakuvaa torilta, jonka
kautta lukijat pystyivat nakemaan, kuinka heidan tunteensa varittivat kuution. (Marmai
2013))
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7 Néakemykseni interaktiivisesta ulkomainonnasta

Digitaalinen ulkomainonta on kasvattamassa osuuttaan katukuvasta. Suomessa ei viela
digitaalista ulkomainontaa ole samalla lailla kuin Tokiossa tai Lontoossa, mutta meillakin
on digitaalisia mainosvalineita nakynyt katukuvassa muutaman vuoden ajan, esimerk-
kina Kampin ostoskeskuksen ulkoseinilla olevat billboard-digiscreenit. Viela uudempi tut-
tavuus maailmalla on interaktiivisuuden lisdédminen ulkomainontaan. Nakemykseni on,
ettd kymmenen vuoden sisalla meilla olisi mainoksia, jotka reagoisivat ympéaristdon ja
ihmisten sek& mainosvélineiden valiseen interaktioon.

Olemassa oleva tekniikka tarjoaa mahdollisuuksia toteuttaa mainoksia, joiden kanssa
ihmiset voivat olla interaktiossa. Samalla tekniikka auttaa meitd muokkaamaan kasitysta
mainostamisesta, Adidaksen Window Shopping on loistava esimerkki tasta. Se toimii
mainoksena, joka houkuttelee luokseen seka tarjoaa kuluttajalle mahdollisuuden ostaa

tuotteita. Se toimii siis myyntikanavana sek& mainoksena.

Sosiaalinen media on mielesténi yksi kustannustehokkaimmista tavoista mainostaa, sen
sijaan, etta myyja toivoisi ihmisen levittédvan jotain kuvaa tai viestia sosiaalisessa medi-
assa, annamme kuluttajan tehda sen puolestamme omasta tahdostaan. Esittelin luvussa
7.1 Social Media Mirrorin, jonka kautta voidaan lahettaa kuvia sosiaaliseen mediaan ja
pyytaa kavereilta mielipiteitd vaatteista. Samalla kuluttajan kaverit huomaavat vaatteet,
likkeen ja mahdollisesti haluavat kokeilla palvelua myds itse.

Interaktiivisuus on paljon enemman kuin kosketusnaytot. Digitaaliset mainosjulisteet voi-
sivat havaita ihmisen sukupuolen kasvojentunnistusjarjestelméan avulla ja tarjota esimer-
kiksi vaatteita taman havainnon perusteella. Lisdamalla sensorit, jotka seuraavat lampo-
tilaa ja mahdollista sadetta, voimme kertoa kuluttajalle, etta talla hetkella olevaan s&éhéan
sopisi vaikkapa kokonaisuus, jonka saa lahella sijaitsevasta kaupasta. Henkild voisi kat-
soa vaatetusta mallin paalla eri kulmista ja tutustua samalla sen ominaisuuksiin. Myyntia
kasvatettaisiin lisaamalla helppo tapa ostaa tai varata tuotteita.

Mainokset voisivat herata eloon etédisyyssensorin avulla, kun ihminen on tarpeeksi la-
hella. EIm Groven poliisilaitos Wisconssissa toteutti interaktiivisen mainoksen, jossa tien
laidassa olleet nopeustutkat reagoivat, kun auto ylitti 25/mph nopeuden. Nopeus naytet-
tiin ja samalla ilmoituksessa kerrottiin muun muassa kuinka monta paivaa joutuisi ole-

maan sairaalassa kolarin sattuessa. (Trendsupdates 2010.)
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Haasteitakin on. Laitteita on vaikea saada tarpeeksi jo pelkastaan ilman interaktiivista
teknologiaakin, joten emme ehka néde kymmeneen vuoteen tallaista mainontaa kuin sa-
tunnaisissa paikoissa. Se on omasta mielestani saali, koska kuluttajana olen enemman
kiinnostunut mainoksista, jotka kutsuvat luokseen ja kaikki muu on vain taustamelua.
Toisaalta, jos olisin mainostaja, haluaisin saada tuotteeni myydyksi mahdollisimman te-
hokkaasti. Jos taas olisin tdissa mainostoimistossa, haluaisin rikkoa rajoja ja luoda jotain
mit& ei ole viela ollut ja saada asiakkaani tuote esille. Mainostajat eivat viela tunne mah-

dollisuuksiansa, joten perinteinen mainonta pitaa pintansa.

Emme ehka viela voi hyddyntaé projektoreita 3D-hahmon luomiseen keskelle toria, ku-
ten elokuvissa, mutta tekniikka on kehittymassa kovaa tahtia ja kymmenessa vuodessa
moni kokeiluasteella oleva tekniikka voi olla arkipaivaa. Tekniikka on olemassa, tarvitaan

vain rohkeutta toteuttaa villeimmatkin ideat.

8 Lopuksi

Opinnaytetydn tekeminen alkoi vuoden 2013 alussa, kun térmasin Adidaksen window
shoppingin esittelyvideoon. Se toimi mainoksena nayteikkunassa, mutta oli samalla in-
teraktiivinen, kiehtoi kuluttajia seka tarjosi mahdollisuuden ostaa tuote. Muistan luke-
neeni vuosia sitten mainonnan ja markkinoinnin kurssin kirjasta "Mainos toimii, kun asia-
kas ostaa tuotteen”. Tuo lause jai mieleeni ja se kiteytyy loistavasti Adidaksen interaktii-
visessa nayteikkunassa. Tasta alkoi tutustuminen interaktiivisen teknologian mahdolli-

suuksiin.

Alussa oli haasteena |6ytaa aineistoa opinnaytetyota varten, koska aihe oli suhteellisen
uusi — ainakin mainonnan nakdkulmasta. Suurin osa aineistosta I6ytyi internetista eng-
lanninkielisend, jonka kdantdminen oli hidasta, paljolti johtuen siitd, etta kaikille sanoille
ei 16ytynyt suomenkielista vastinetta. Uusia kasiteltavia aiheita sain ohjaajani avustuk-
sella. Haneltd sain myds Arduinon kayttdoni, joka osoittautui mielenkiintoiseksi tutustu-

miskohteeksi.

Opinnaytety6 oli kokonaisuutena mielenkiintoista ja haastavaa, mutta my0s opettavaista.
Tyossa kasitellyt ohjelmointiymparistét eivat olleet tyon alussa tuttuja. Aiheisiin tutus-
tuessani ja kaytannon tehtavien jalkeen tunsin oppivani uutta. Uuden oppiminen oli yksi
tarkeimmista syista opinnaytetytta tehdessani. Lahdin alun perin tekemaan opinnayte-
tyotani aiheesta, joka kiinnosti itse&ni, ja josta halusin oppia lisda. Vaikka opinnaytetyo
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kasittikin paljon asioita, joista minulla ei ollut aiempaa kokemusta, niin koin sen enem-

minkin haasteena.

Ty0 tarjoaa katsauksen ulkomainonnan interaktiiviseen puoleen, se auttaa ymmarta-
maén, millaisia laitteita voidaan kayttaa ja millaisia jarjestelmia toteutuksilta vaaditaan.
Esimerkkien kautta lukija voi alkaa hahmottamaan itse, mité kaikkea tulevaisuudessa
voidaan tehd& teknologioiden edetessa ja ihmisten antaessa mielikuvitustensa lentaa.
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