Virtuaalitodellisuus ja
datan hyodyntaminen

Auli Nikkanen, Digiasiantuntija

meaettama Suomen Vrittéjéopisto‘z
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XR - Termit tutuksi: AR, VR

AR, Augmented Reality = Lisatty todellisuus

* Reaalimaailman paalle lisatty digitaalinen sisalto. Digitaalinen
sisalto voi olla esimerkiksi kuvia, videoita, teksteja tai 3D-
malleja. Naet edelleen ymparistosi, mutta digitaalinen kerros on
aseteltu sen paalle puhelimen, tabletin tai AR-lasien kautta.

VR, Virtual Reality = Virtuaalitodellisuus

« Taysin digitaalinen virtuaalimaailma, jossa kayttaja uppoutuu
keinotekoiseen ymparistoon. Tama ymparisto voi olla taysin
kuvitteellinen tai mallinnettu todellisten paikkojen pohjalta.
Tavoitteena on luoda kayttajalle lasnaolon tunne, eli tunne siita,
etta olet fyysisesti virtuaalimaailman sisalla. Tama saavutetaan
mm. syvyysvaikutelman luovalla 3D-grafiikalla ja usein myos
tilaaanella.

Virtuaalitodellisuuden ymparistoja voidaan kayttaa
virtuaalilasien avulla, mutta moniin virtuaaliymparistoihin
paasee myos tietokoneella tai mobiililaitteilla.
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XR - Termit tutuksi: Immersio, Metaversumi

Immersio, immersiivisyys

* Immersio, mukaansatempaavuus (engl. immersion) tarkoittaa
tunnetta, jossa kayttaja uppoaa kokemukseen niin taysin, etta han
kokee olevansa fyysisesti lasna siina ymparistossa, jonka han
kokee.

« Kayttaja unohtaa olevansa todellisessa ymparistossa ja keskittyy
vain virtuaaliseen tai digitaaliseen sisaltoon.

Metaversumi

 Internetia hyodyntava, pysyvista virtuaalitiloista muodostuva
kokonaisuus, jossa vuorovaikutus on mahdollista virtuaalitilojen
sisalla ja niiden kesken. Metaversumi tuo tilan tunteen ja luo
virtuaalimaailmoja toisiinsa yhdistavan verkon. (Sitra 2023)

* Metaversumin kasite ei ole vakiintunut. Myos yksittaisista
virtuaaliymparistoista saatetaan puhua metaversumina ja termia
hyodynnetaan myos markkinointitarkoituksiin.
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XR - Termit tutuksi: XR

XR, Laajennettu todellisuus

XR, Extended Reality — laajennettu todellisuus toimii yleisnimityksena, kattokasitteena teknologioille,
jotka yhdistavat fyysista ja digitaalista todellisuutta keskenaan.

Todellisuus-virtuaalisuus -jatkumo

Tama jatkumo yhdistaa fyysisen ja digitaalisen maailman saumattormnaksi kokonaisuudeksi.

Reaalimaailma Lisatty todellisuus
(Augmented Reality, AR)

Todellisuuden rikastaminen Fyysisten asioiden tuominen Téaysin
digitaalisilla elermenteil a. virtuaalimaailmaan. Kokemus keinotekoinen yrpdristd.
Kayttdja ndkee fyysisen on paddosin digitaalinen, mutta Kayttdja on taysin suljettu pois
maailman, johon on lisétty sisiltaa reaalimaailman fyysisestd maailmasta ja
virtuaalisia objekteja. elementteja, kuten videokuvaa uppoutunut tietokoneella
kayttdjan omista kasista. luotuun todellisuuteen.

MR, yhdistetty tai sekoitettu todellisuus
on tekniikka, joka yhdistaa fyysisen ja digitaalisen maailman toisiinsa niin, etta virtuaaliset objektit ja todellinen ymparisto voivat olla
vuorovaikutuksessa keskenaan reaaliajassa.
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XR - Termit tutuksi: Avatar

Avatar on digitaalinen hahmo, joka edustaa kayttajaa digitaalisessa ymparistossa. Avatar on se hahmo,
jonka muut nakevat, kun olet vuorovaikutuksessa digitaalisessa tilassa. Se voi olla mm. ihmishahmo (joka
muistuttaa sinua tai on taysin keksitty), elain, robotti tai fantasiaolento, yksinkertainen ikoni tai kuva.
Avatarit antavat kayttajille mahdollisuuden ilmaista itseaan ja luoda sosiaalista lasnaoloa
virtuaalisissa maailmoissa.




Yhteinen tyoskentely virtuaalisissa ymparistoissa

* Yhteinen suunnittelu,
sovellusten opettelu

 Yhteinen virtuaalinen tyotila
mahdollistaa yleensa
tyoskentelyn myos eri aikaan

* Prototyyppien suunnittelu,
Innovointi, tuotteiden
parantaminen, kommentointi

* Asiakkaiden kommenttien ShapesXR ‘
keraaminen jo ja Gravity
: : ketch
suunnitteluvaiheessa Sketc

O
o
@

o

(@)
1,
Hyl
=

e
>_

c

()

£

(@)

>
()

* isojen nayttojen korvaaminen




SPETSBOJ X

Markkinointi ja myynti, AR

 Viihde ja sosiaalinen media: e @
* Pelillisyys: Lisatty todellisuus esim. Pokemon Go, Pikmin Bloom
 Instagram-, Facebook-, TikTok- ja Snapchat filtterit

« Painotuotteet: Esitteet, julisteet, tuotepakkaukset ym.

« Tuotepakkaukset: esim. reseptit ja ohjevideot ruuanlaittoon
elintarvikepakkauksissa, tekijoiden tarinat nakyvaksi, lisatiedot
tuotteesta, linkit somekanaviin

» Matkailu: Tehtavia ja lisatietoa kohteesta omatoimisilla reiteilla
« Tuote-esittelyt, omien tilojen virtuaalikierrokset
« Laitteiden virtuaaliesittelyt

 Tuotteiden kokeilu todelliseen ymparistoon: esim. lkean tuotteet
(IKEA App)
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Kuvakaappaus IKEA-sovelluksesta




Virtuaalitodellisuus ja lisatty todellisuus tyoelamassa ja
koulutuksessa

« Henkiloston perehdytys, tyoturvallisuuskoulutukset, tiimityotaidot, haastavien
asiakastilanteiden harjoittelu etukateen

» Perehtyminen historiallisiin kohteisiin tai vaarallisiin ymparistoihin
 Kielten opiskelu alkuperaisten puhujien johdolla virtuaaliymparistossa

- Etatuki ja kunnossapito: Asiantuntija voi nahda etana tyontekijan nakyman ja
piirtaa virtuaalisia merkintoja tai nuolia ohjatakseen korjaustoimenpiteita
reaaliaikaisesti.

« Suunnittelu ja visualisointi: Suunnittelijat voivat visualisoida uusia koneita,
rakennuksia tai kalusteita todellisessa ymparistossa ennen niiden fyysista
rakentamista.

« Logistiikka ja keraily: Varastotyontekijat voivat saada suoraan nakokenttaansa
tiedon oikeasta tuotteesta ja hyllypaikasta, tehostaen kerailyprosessia.
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Immersiivinen analytiikka

AR ja VR-teknologioita hyodyntaminen
auttaa ymmartamaan ja analysoimaan
dataa esim.

» Vaikeasti havaittava tai nakymaton
nakyvaksi (esim. paineaalto, magnetismi,
sahko) pitkan aikavalin muutokset (esim.
merenpinnan nousu), mitat, ohjeet

* Paikkaan sidotun tiedon analysointi, esim. '(;/
kayttajapalaute rakennuksesta
suunnitteluvaiheessa

* Liikkkeen ja katseen seurannan
hyodyntaminen: mihin kayttajat
Kiinnittavat huomiota?
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Esimerkkeja tekoalyn hyodyntamisesta virtuaaliymparistoissa

« Kaannokset eri kielille keskustelutilanteessa
« Kayttajat voivat keskustella virtuaalihahmojen kanssa.
 Tekoalyohjatut hahmot

« 3D-mallien ja tekstuurien luominen tekstikuvauksesta, valokuvista tai
videoista

» Aanimaailmojen luominen (musiikki, yleinen danimaisema, repliikit tekstista
puheeksi)

* Video-pohjainen kaappaus: Tekoaly pystyy analysoimaan tavallista
videokuvaa ja muuttamaan siina nakyvan ihnmisen liikkeet 3D-hahmon
animaatioksi.
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Toteutusvaiheessa pohdittavaa
Milla toteutetaan?

Esimerkkeja ohjelmistoista

* Pelimoottorit: Unity, Unreal Engine

» Verkkopohjaiset palvelut: AR: ZapWorks Designer, Mattercraft, Vectary, Lens Studio,
ThingLink (AR & VR)

* VR: Esim. Wonda, Spatial, Engage, Frame, VRChat

+ Omat sovellukset vai valmiit sovellukset tai selaimella kaytto?

« Omat sovellukset: mahdollisuus laadukkaampaan grafiikkaan ja laajempiin
toiminnallisuuksiin, haasteena yleison [oytaminen/kayttajayhteison luominen, kuinka
saada kayttajia lataamaan sovellus, kun laitteiden kapasiteetti on rajallinen?

» Verkkoselaimella kaytto: nopea kayttoonotto, ei vaadi sovelluksen latausta. Voi tavoittaa
uutta yleisda helpommin. Sisallot on optimoitava huolellisesti.
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https://unity.com/download
https://www.unrealengine.com/download
https://zap.works/designer/
https://zap.works/mattercraft/
https://www.vectary.com/
https://ar.snap.com/download
https://www.thinglink.com/
https://www.google.com/search?q=https://www.wonda.io/
https://www.spatial.io/
https://engagevr.io/
https://learn.framevr.io/
https://hello.vrchat.com/

Toteutusvaiheessa pohdittavaa

« Tarkeaa: Yhdessa suunnittelu ja kehittaminen monialaisten tiimin ja loppukayttajien kanssal!
 Digiaineistojen kuluttajasta aktiiviseksi toimijaksi, jossa hyodynnetaan koko kehoa ja useita aisteja.

» Kun teknisia valintoja lahdetaan pohtimaan: tarkeita lyhyet/nopeat kokeilut/tutustuminen ja
omakohtaisten kokemusten hankkiminen eri sovelluksista ja toteutuksista.

 Aloittaminen ja kokemuksen kartuttaminen helppokayttoisin, edullisin valinein.

* Huolellinen kasikirjoitus

Huomioitavaa:
* VR ymparisto voi aiheuttaa osalle pahoinvointia
* Rauhallisemmista toteutuksista kannattaa aloittaa ja totutella vahitellen
« Hyva tarjota my0s vaihtoehtoiset tavat oppimisessa esim. henkildostokoulutuksessa

* VR-lasien kaytto tuottaa paljon tietoa kayttajasta! Tarkista asetukset.
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* Alustojen lisenssimaksut ja VR-ymparistojen rajoitukset yhtaaikaisissa kayttajamaarissa
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Toteutusvalheessa pohdittavaa, haasteita

Haasteita
* VR: Akut ja linssit, laitteen paino (ergonomia)

» opetuskaytossa VR-simulaation realistisuuden aste, realistisuuden
vaatimuksen kommunikointi tekniselle toteuttajalle: Mika on oleellista
toteutuksessa, jotta oppija oppii tekemaan asioita tositilanteen kannalta
oikein. Kommunikaatio jo aikaisessa suunnitteluvaiheessa tarkeaa
sisallon asiantuntijoiden, teknisen toteuttajan ja kohderyhman kesken!

« Sovellusten ja toteutusvalineiden lyhyt ika (VR-ympariston voi joutua
vaihtamaan kesken projektin)

TARKEAA kehitystydssa: Sisaltdjen hallinta itselld (jotka voidaan siirtaa
ymparistosta toiseen), dokumentointi (myos videoiden muodossa!)




Verkostot, hankkeet ja toiminta

 Helsinki XR Center - https://helsinkixrcenter.com/

« FIVR, Finnish Virtual Reality Association, fivr.fi

 Educators in VR - https://educatorsinvr.com/

Julkaisuja

« XR-toimijan kasikirja, Kasikirja laajennettuun todellisuuteen (kexri.io-
hanke)

« XR-teknologiat oppimisessa : Kouluttajan opas, Jyvaskylan
ammattikorkeakoulu, Xpand-hanke. (Oksanen Jaakko, Viitasaari
Mikael, Puukko Timo)

« Tapausesimerkkeja, tutkimuksia, podcasteja, Case Studies & White
Papers — VR/AR Association (VRARA)
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https://helsinkixrcenter.com/
https://helsinkixrcenter.com/
https://helsinkixrcenter.com/
https://helsinkixrcenter.com/
https://fivr.fi/
https://fivr.fi/
https://fivr.fi/
https://educatorsinvr.com/
https://educatorsinvr.com/
https://educatorsinvr.com/
https://educatorsinvr.com/
https://educatorsinvr.com/
https://kexri.io/kasikirja/
https://kexri.io/kasikirja/
https://kexri.io/kasikirja/
https://kexri.io/kasikirja/
https://www.theseus.fi/handle/10024/805546
https://www.theseus.fi/handle/10024/805546
https://www.theseus.fi/handle/10024/805546
https://www.theseus.fi/handle/10024/805546
https://www.thevrara.com/casestudiesandwhitepapers
https://www.thevrara.com/casestudiesandwhitepapers
https://www.thevrara.com/casestudiesandwhitepapers
https://www.thevrara.com/casestudiesandwhitepapers

Yhteystiedot

Auli Nikkanen
Digiasiantuntija

040 738 0880
auli.nikkanen@syo.fi

Yrittajyystaitojen buustaus -hanke
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mailto:auli.nikkanen@syo.fi

Kiitokset ja palaute

Yhteystiedot

Pauliina Hautamaki

yritystoiminnan kouluttaja !j_

0400 754 878
pauliina.hautamaki@syo.fi

Yrittajyystaitojen buustaus -hanke

Palautelinkki: https://forms.office.com/e/evs|D3tKkp
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