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1. NOLLASTA TUOTTEEKSI

Imatran kaupunki sai mahdollisuu-
den kokeilla virtuaalituotteen teke-
mistd Alueelliset innovaatiot ja ko-
keilut -rahoituksen (AIKO ERM) tur-
vin. Kokeilukohteeksi valikoitui kau-
pungin keskeinen nahtavyys, Imat-
ran koski, jolle hankkeessa luotiin
virtuaalinen koskinaytoskonsepti.
Virtuaaliohjelma haluttiin luoda luon-
nonndytdsten oheen, jotta kosken
kuohut olisivat kavijan nahtavissa
silloinkin kun varsinaista koskindy-
tosta ei ole.

Erilaisten virtuaalitodellisuuden rat-
kaisujen pohdintaan lahdettiin FIVRn
(Finnish Virtual Reality Association)
avulla. Itse konseptia lahdettiin tyos-
tamaan hallituksen karkihankkeen,
Blue projectin kanssa, jota toteutti
Haaga-Helia ammattikorkeakoulu.
Blue-hanke varasi tyohon opiskelija-
ryhman. Tyd eteni palvelumuotoilun
kautta: koskinaytoksen katsojille
julkaistiin kysely sekda suomeksi etta
venajaksi siitd, minkalainen virtuaa-
lisen koskinaytdksen pitdisi olla ja
mitd sisaltéja ja asioita vastaajien
mielesta sen tulisi tuoda esille. Kyse-
lyn jalkeen vastaajista koottiin asia-
kasraati kaymaan lapi kyselyn tulok-
sia ja kiteyttamaan niita asioita, joita
kyselyssa oli tullut esille. Tarkeim-
miksi asioiksi vastaajat totesivat
kosken historian ja luontoelamyksen
esiin tuomisen.

Kuva 1. Virtuaalikoski-sovelluksen
kautta pddsee samaan paikkaan,
jossa taiteilijat Akseli Gallen-Kallela
ja Albert Edelfelt maalasivat koskea
talvella 1893. Valokuva Museovirasto.



Kuva 2: Taimenenpoikanen Taimi on
Virtuaalikoski-ohjelman tarmokas
opas, joka kertoo siitd, mitd kaikkea
jénnittdvdd taimenet ovat kautta
aikojen kosken partaalla ndhneet.

Sisdltéjen selvittya mietittiin, miten
niitd voidaan tarinallistaa: mika olisi
virtuaalinaytoksen juoni ja kuka tai
mika voisi toimia naytoksen opasta-
jana. Useista eri tarinaehdokkaista
parhaaksi valikoitui Vuoksen taime-
nen selviaminen Vuoksessa ja sen
puroissa kautta aikojen. Virtuaalisen
koskinaytoksen oppaaksi syntyi pieni,
vilkas ja kekselids Taimi-taimenen-
poikanen.

Virtuaalikoski-hanke tyodsti ohjelman
sisalléon. Ohjelman ulkoasun ja oh-
jelman teknisen toteutuksen teki
Teatime Research Tommi Terosen
johdolla.

Imatran kaupungin tietoryhma ra-
kentaa elmatra-kokonaisuutta, johon
kootaan kuntalaisten tarpeista nou-
sevia sovelluksia Progress Web Ap-
plication tekniikalla. Virtuaalisesta
koskinaytoksesta tulee osa tata ko-
konaisuutta, joten Virtuaalikoskesta
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ei haluttu tehda ladattavaa applikaa-
tiota, vaan suoraan verkosta paate-
laitteille latautuva ohjelma, jossa
kokeillaan lisattya todellisuutta (AR)
ja animaatiota. Tyon toteutus on
kulkenut lisatyn todellisuuden kehit-
tdmisen karjessa, silla verkosta la-
tautuva AR-teknologia on vield kehit-
tymisvaiheessa ja uusia ratkaisuja
AR:n web-teknologiaan on luvassa
aivan lahitulevaisuudessa. Ohjelmaa
kehitetdan jatkossa uusien teknolo-
gisten ratkaisujen myota.

Virtuaalikoski-ohjelman tyéstamisen
myo6ta tutummaksi tuli myds virtuaa-
lisuuden kentta ja se, mita laajenne-
tun todellisuuden kautta on mahdol-
lista tehda.

Kuva 3. Imatran koskiuoman yli lii-
kuttiin vaijerikorilla vuosina 1872-
1883. Animaatio heréttédéd eloon sil-
loisen huvituksen.



2. LAAJENNETTU TODELLISUUS

Laajennettu todellisuus - mita
se on?

Digitalisaation myoéta on syntynyt
monitasoinen ja jatkuvasti muuttuva
virtuaalisuuden kentta, jonka eri
osa-alueille ei ole selkedd, yhteisesti
hyvaksyttyda maaritelmaa. Laajen-
nettu todellisuus XR (extended reali-
ty) on kuitenkin muovautumassa
kattokasitteeksi, joka pitaa sisallaan
erilaisia tekniikoita kuten lisatty to-
dellisuus (AR, augmented reality),
virtuaalitodellisuus (VR, virtual reali-
ty) ja yhdistetty todellisuus tai te-
hostettu todellisuus (MR, mixed rea-
lity), jossa yhdistelldaan lisattya- ja
virtuaalitodellisuutta. Laajennetussa
todellisuudessa todellinen reaalimaa-
ilma ja virtuaalisuus kohtaavat mo-
nin eri tavoin.

Laajennettua todellisuutta voidaan
kayttaa laajasti eri toimialoilla kuten
rakentamisessa, arkkitehtuurissa,
koulutuksessa, teollisuudessa, tai-
teessa, l|aadketieteessd, kaikessa
suunnittelussa ja markkinoinnissa.
Matkailussa ja matkailun markki-
noinnissa laajennettu  todellisuus
avaa uusia kehittymismahdollisuuk-
sia.

Laajennettua todellisuutta voidaan
katsoa tai kokea eri mittakaavoissa
aina alypuhelimen naytolta kokonai-
seen tilaan joka on rakennettu varta
vasten laajennetun todellisuuden
kokemista varten. Laajennetun to-
dellisuuden nayttéteknologiat voi-
daankin jakaa karkeasti kolmeen
paaryhmaan:

1. Kadessa pidettava teknologia
(esimerkiksi alypuhelin)

2. Paassa pidettava teknologia (esi-
merkiksi AR-lasit)

3. Projisoitu teknologia (esimerkiksi
virtuaalindytdkset sisatilassa)

Lisatty todellisuus (AR)

Lisatyssa todellisuudessa (AR) todel-
lista ymparistda tdydennetdan erilai-
silla lisatyilla elementeilld, kuten
vaikkapa erilaisilla hahmoilla; naista
hyva esimerkki on Pokemon Go-peli.
Pelissa alypuhelimen ruudulla naky-
vat sekd animaatiohahmot etta to-
dellinen maailma. ARssa myds erilai-
sia virtuaalisia elementteja on mah-
dollista sijoittaa toiseen maailmaan:
sohvakalustoa voi kokeilla virtuaali-
sesti olohuoneeseen ennen ostopaa-
toksen tekemista tai vaatteita voi
sovittaa virtuaalisesti.

Esimerkkeja:

Tuntematon sotilas: Suomi
2017, Arilyn ja Hasan &
Partners, Valio:
https://www.youtube.com/watc
h?v=zhHsPdTiBdE&feature=you
tu.be

Vaatteiden virtuaalinen so-
vittaminen Virtual dressing
game Kinect — Reference vi-
deo
https://www.youtube.com/watc
h?time_continue=39&v=nwo-
jiowt00



Kuva 4. Imatran Kruununpuistossa
on kenties laajin koskikirnujen esiin-
tymé  Suomessa. Virtuaalikoski-

ohjelma néyttdd miten kirnut syntyi-
vat.

Virtuaalitodellisuus (VR)

Virtuaalitodellisuudessa (VR) simu-
loidaan todellista ymparistda tai luo-
daan kokonaan wuusi kuvitteellinen
ymparistd. Virtuaalitodellisuus koe-
taan laitteiden, kuten VR-lasien tai
virtuaalitodellisuutta varten varustet-
tujen tilojen kautta. Virtuaalitodelli-
suuteen voi liittya todellisen tuntuisia
lilke-, tunto- ja aaniarsykkeitd, kuten
maanjaristyksia, sadetta tai putoa-
misen tunnetta. Virtuaalitodellisuus
voi olla hyvin kokonaisvaltainen, to-
dellisen tuntuinen elamys, johon
parhaimmillaan voi uppoutua: im-
mersio, eli uppoutuminen keinote-
koisesti tehtyyn todellisuuteen tai
ymparistédn, on yksi virtuaalitodelli-
suuden ulottuvuus. Virtuaalisia ko-
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kemuksia tehdaan usein myés 360-
videoina.

Esimerkki:

Aleppo-Helsinki, Teatime Re-
search:

http://teatimeresearch.com/alep
po-helsinki/

Yhdistetty todellisuus (MR)

Yhdistetty todellisuus (MR) yhdiste-
lee virtuaalisen ja lisatyn todellisuu-
den elementteja eri tavoin. Yhdiste-
tyssa  todellisuudessa  kaytetaan
myds hologrammiteknologiaa. Esi-
merkiksi kuolleiden artistien esiinty-
miset hologrammeina ovat jo tata
paivaa. Opiskelija saattaa saada vir-
tuaaliopettajan, jolle voi esittda ky-
symyksia. Tulevaisuudessa on mah-
dollista etta fyysisesti eri paikoissa
olevat ihmiset voivat tavata holo-
grammeina samassa paikassa, kehi-
tystyé taman mahdollistamiseksi on
kaynnissa.

Esimerkkeja:

Microsoft, Holo lens:
https://www.youtube.com/watch
?v=eqFqtAJMtYE

Elisa, jouluikkuna, holo-
grammiesitys:

https://www.youtube.com/watch
?v=ijVjNZFTNsY



Lisatietoa
Kolmiulotteinen virtuaalitodellisuus

ja lisatty todellisuus - Kohti uusia
maailmoja (VTT Impulssi, 2016):

https://www.vtt.fi/Impulssi/Pages/K
olmiulotteinen-virtuaalitodellisuus-
ja-1is%C3%A4tty-todellisuus-Kohti-
uusia-maailmoja.aspx

Mitd AR-tarkoittaa? Charles Wood-
ward VTT & Jarno Alastalo Aller Me-
dia
https://www.youtube.com/watch?v=
g-R2jXgGB3w

Mitd pitaa tietaa lisatysta todellisuu-
desta: Emmi Jouslehto, Arilyn
https://soundcloud.com/dna-
business/mita-pitaa-tietaa-lisatysta-
todellisuudesta

VTT: Augmented Reality/ 3D
Tracking, videoita virtuaalitodellisuu-
den eri kayttémahdollisuuksis-
ta:http://virtual.vtt.fi/virtual/proj2/
multimedia/videos/index.html




3. LAAJENNETUN TODELLISUUDEN
MAHDOLLISUUKSIA MATKAILUSSA

Laajennetun todellisuuden
mahdollisuuksia matkailussa
Laajennettu todellisuus avaa uusia
mahdollisuuksia matkailun kehitta-
miseen ja markkinointiin puhumatta-
kaan itse matkailukokemuksen laa-
jentumisesta: virtuaalisuus antaa
esimerkiksi mahdollisuuden matkus-
taa ajassa vaikkapa muinaisessa
Roomassa ja paikoissa, joihin muu-
ten ei pdase, kuten avaruudessa tai
vaikkapa ihmisen kehon sisalla. Vir-
tuaalisuus mahdollistaa asioita, joita
tavallisen matkailijan ei ole mahdol-
lista kokea, kuten auringonlasku
Mount Everestillda tai vierailu karhun
pesassa - virtuaalisuus toimii nain
matkailun lisdpalveluna. Oma lukun-
sa on matkailu keinotodellisuudessa,
jota ei ole oikeasti olemassa.

Suosittu tapa esitelld ja markkinoida
matkakohdetta ovat 360-videot, joi-
den kautta matkakohdetta tehdaan
tutuksi ja joissa annetaan esimakua
siitd, mitd kokemuksia kavija voi
saada paikan paalla. 360-matkailu
antaa mahdollisuuden myds esteet-
témaan matkailuun.

Esimerkkeja:
Aurinkomatkojen 360 virtu-
aalimatkojen sivusto:
https://www.aurinkomatkat.fi/36

0-virtuaalimatka

Virtual traveller:
https://virtualtraveller.com/expl
ore

Lisattya todellisuutta (AR) kaytetdan
erityisesti matkailijoiden opastami-
seen kohteissa paatelaitteilla, kuten
alypuhelimilla tai iPadeilla. Kavijan
paatelaite voi antaa syventavaa tie-
toa ymparodivasta maisemasta siina
lilkuttaessa, opastaa kavijaa matka-
reiteilla opastaulujen sijasta, tuoda
opastukseen mukaan eri elementtej3,
kuten historiallisen nayttelyesineen
3D -tarkastelun tai nayttdaa ympa-
roivien ruokapaikkojen ruoka-
annokset kolmiulotteisina naytdlla.
AR-sisaltojen luomisessa matkailijoil-
le on rajana lahinna mielikuvitus.

Kaytannodssa AR-ratkaisut toteute-
taan usein markkerien tai geolokaa-
tion avulla. Markkeriteknologiassa
todellisesta ymparistésta poimitaan
ns. markkereita, konkreettisia koh-
teita, kuten opastaulu tai tuotepak-
kaus, joiden kautta virtuaalimaail-
maan paadsee sisaan. Kun laitteen
AR-sovellus havaitsee tallaisen
markkerin, se kadynnistdaa Ilaitteen
AR-sovelluksen keinotodellisuudessa
sijaitsevan toiminnon, avaa esimer-
kiksi lisatietoikkunan tai kdynnistaa
kohteesta kertovan animaation tai
videon. Geolokaatioteknologiassa
virtuaalitoimintoja sijoitetaan tiet-
tyyn maantieteelliseen sijaintipistee-
seen. Kun kavija saapuu kyseiseen
pisteeseen, virtuaaliominaisuus
kaynnistyy ja kavija voi menna kay-
maan vaikkapa virtuaalisessa kau-
passa ja tehda verkko-ostoksia.



Esimerkkeja:

AR esimerkkeja maailmalta,
Mario Passos-Ascendacao,
Dai-In Han, Pasi Tuominen
2018:
https://www.blueproject.fi/site/a
ssets/files/1073/blue_co_creatio
n_workshop_ar_esimerkit.pdf

Sanan Seppd, Turun tuomio-
kirkko:
https://www.turuntuomiokirkko.f
i/sanan-seppa

BBC Research & Develop-
ment, 5G Trials — Streaming
AR and VR Experiences on
Mobile:
https://www.youtube.com/watch
?v=0C4rER-BFZo

BBC Frozen Planet Augment-
ed Reality, Inde:
https://www.youtube.com/watch
?v=fv71Pe9kTUO

BBC Civilisations AR:
https://vimeo.com/259664573

ViewRanger skyline:
https://www.youtube.com/watch
?v=SXor_aKw33M

Virtuaalimatkailua Helsingis-
sa:

Virtuaalihelsinki:
https://www.hel.fi/hel2/kanslia/
histo-
ria/Hgin_wwwsivut_1997/infociti
es/index.html

Virtuaalinen Helsinki-
opastus, Tour Guide Fox:
https://www.tourguidefox.com/

Flying cinema tour:
https://fi.flyingcinematour.com/

Travel around the World -
peli, jossa seikkaillaan Hel-
singissa:
https://www.businessfinland.fi/a
jankoh-
taista/uutiset/2018/virtuaalitodel
lisuus-uudistaa-
matkailumarkkinointia--
tuoreessa-vr-pelissa-
seikkaillaan-suomessa/

Pelin esittelyvideo:
https://www.youtube.com/watch
2v=mOW2Q3tu5Wk

Virtual Helsinki, Zoan:
https://www.virtualhelsinki.fi/

Virtuaalipalvelu, My Helsinki,
True VR:
https://www.myhelsinki.fi/fi/n%
C3%A4e-ja-
koe/n%C3%A4ht%C3%A4vyyde
t/true-vr




4. I\_/!ITA HANKKEESSA OPITTIIN -
MITA KANNATTAA HUOMIOIDA
VIRTUAALITUOTTEEN TEKEMISES-

SA?

Hankkeessa kokeiltiin alusta alkaen
virtuaalituotteen tekeminen eri vai-
heineen. Yleisend kokemuksena voi
todeta, ettd aikaa uudenlaisen tuot-
teen tekemiseen meni suunniteltua
enemman. Tarvittavan lisatiedon
hankkiminen laajennetun todellisuu-
den kentasta oli tyélasta, mutta an-
toisaa, ja tybn edetessa selkeni se,
mita mahdollisuuksia ja lisaarvoa
laajennetun todellisuuden hyoédyn-
taminen voi oikeasti tuoda. Tuotteen
tekeminen on jatkossa helpompaa ja
virtuaalituotteen hydédyt tulevat toi-
vottavasti realisoitumaan tulevaisuu-
dessa kosken alueen toimintojen
kasvuna, kun Virtuaalikoski-
ohjelman pohjalta paastaan kehitta-
maan alueen virtuaalitarjontaa
eteenpadin. Hankkeen aikana realisoi-
tuivat myds ne kysymykset, joiden
kautta tyd eteni maaliin saakka.

Virtuaalituotteen tekemisessa tulee
miettia se, mitd lisdarvoa matkailu-
tuotteen virtuaalisuus tuo yritykselle
ja sita kayttavalle matkailijalle ja
milla tavalla se lisaa yrityksen ja sen
arvojen tunnettuutta seka luo yrityk-
selle uutta liikevaihtoa. Verkossa on
runsaasti esimerkkeja, joihin kannat-
taa tutustua ja miettia mika virtuaa-
liratkaisu sopii parhaiten omaan tuo-
teperheeseen. Lisatietoa aihepiirista
voi saada erilaisilta virtuaaliyhteisdil-
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td ja seuraamalla virtuaalitoteutta-
jien uutisointia. Suomessa toimii
esimerkiksi Finnish Virtual Reality
Association (FIVR, fivr.fi) ja Virtual
Reality Finland Ry (vrfinland.fi), jot-
ka vievat eteenpain virtuaalistami-
seen liittyvia asioita ja joihin kuuluu
jasenina virtuaalialan vyrityksia. Eri-
laisilla somekanavilla, kuten virtuaa-
limaailma.fi- sivustolla seurataan
virtuaalialan teknologista kehitysta.

Virtuaalituotetta valmisteltaessa on
syytd pohtia seuraavia asioita:

o sisadltd ohjaa teknologiaa; vir-
tuaalisuus avaa uusia mahdol-
lisuuksia sisaltdjen ja tuottei-
den esiin tuomiseen - mita li-
sdarvoa virtuaalisuus tuo?

o« mille kohderyhmille haluat
kertoa virtuaalisesti yritykses-
tasi ja tuotteistasi? Onko asi-
akkaita kerrallaan vyksi vai
enemman?

- mitd ja millda tavalla haluat
kertoa? Tarinallisuus on tar-
keaa

o testauta ja jalosta ideasi en-
nen toteutusta kohderyhmasi
asiakkailla; mita odotuksia ja
toiveita asiakkailla on, miten
asiakkaiden palvelu ja tuote
paranee?



o selvita, mita aineistoja ja tek-
nologioita itsellasi pitda olla
valmiina, jotta virtuaalituote
voidaan toteuttaa, mita pitaa
teettda tai tehda itse ja mita
virtuaalituotteen tekija toteut-
taa. Tarvitaanko vaikkapa ka-
sikirjoitus ja kuka sen tekee?

o mieti virtuaalituotteen kus-
tannusarvio ja jakelukanavat
- varmista etta virtuaalituote
voidaan teknologisten ratkai-
sujen puolesta jakaa siina ka-
navassa, jossa haluat

o tyoOsta idea paperille selkedksi
kokonaisuudeksi

o valitse sopiva toimija tuotteen
toteuttajaksi ja tee sopimus
toteuttajan kanssa; sopimuk-
seen on hyva kirjata mukaan
tuotteen testaamisvaihe ja
tuotteen korjausvaihe tes-
tauksen jalkeen

e miten valmis tuote lanseera-
taan

e varaa riittadvasti aikaa projek-
tiin, yllatyksia tulee aina

Kysymyksia teknologiseen to-
teuttamiseen liittyen

« onko tuote ladattava applikaa-
tio vai latautuuko verkosta?
Jos latautuu verkosta, muista
domainin varaus ja siihen liit-
tyvat kustannukset.

o toimiiko ohjelma ulko-
na/sisalla/yksittaisissa koh-
teissa tai esineissa? Ohjel-
man toimivuus esim. alypuhe-
limella talvipakkasessa

e AR, VR vai laajennettu todelli-
suus = mitd laitteita ohjelman
katsomiseen tarvitaan? Virtu-
aalilasit, paatelaitteet (alypu-
helin, iPad). Miten AR-lasit
huolletaan?

o kuinka monta asiakasta kayt-
taa tuotetta yhta aikaa? Tieto-
liikenteen kapasiteetti

o kenen palvelimella ohjelma
pyorii ja miten kauan ohjelma
on kaytoéssa? Mitka ovat pal-
velin- ja yllapitokustannukset
koko tuotteen aikana?

o onko tarvetta kehittda tai laa-
jentaa ohjelmaa sen elinkaa-

ren aikana?
o tarvitaanko sisallén paivitta-
mista, kuka sita te-

kee/tarvitsetko siihen omaa
tai uutta tyokalua, tekeeko
ohjelman toteuttaja paivitys-
tydkalun?

Tutustu ja kokeile virtuaalituot-
teen tekemista Virtuaaliluonto-
hankkeen opetuspakettien kaut-
ta - tee oma virtuaalikierros tai
kokeile 360-kuvaamista:

http://virtual.outdoorsfinland.com/ti
etopaketityrityksille/

Lahteet
Blue-projekti,
https://www.blueproject.fi/

Grano, Petteri Paananen 2018, Lisat-
tya ja sekoitettua todellisuutta, voiko
niilla parantaa bisnests,

WWW.grano.fi

SeAMK verkkolehti, Niko Rudnas
2019, Mita on eXtended Reality (laa-
jennettu todellisuus), lehti.seamk.fi
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