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Taman toiminnallisen opinnaytety6n aiheena on tehda virtuaalitodellisuudessa koettava
VR-ymparistd. Virtuaalitodellisuus on laaja kasite, joka lyhykaisyydesséaan tarkoittaa VR-
laseilla katsottavaa virtuaalista sisaltda. Produktin tarkoituksena on testata alustaa nimelta
360Editor, jonka avulla pystytaan luomaan omaa 360 asteen siséltda virtuaalitodellisuu-
teen. Toimeksiantajana toimii 360Mediatalo ja heidan tavoitteensa on saada ideoita
360Editorin kehittamiseen koulutusnakokulmasta tarkasteltuna.

Virtuaalitodellisuutta voi luoda 360-kuvien ja 360-videoiden avulla. Ne voi kuvata aidosta
ymparistosta 360-kameralla. 360-kameralla kuvattu siséltd pitaé jalkikasitella eli esimer-
kiksi kameran jokaisen linssin kuva tulee yhdistaa eli stitchata.

Virtuaalitodellisuus tukee opetusta interaktiivisten komponenttien avulla sekéd auttaa kayt-
tajad oppimaan nopeammin, silla VR-lasien avulla keskittyminen on vain sisélléssa. Ope-
tustavat mullistuvat ja uutta teknologiaa otetaan koko ajan enemman kayttéon seka kou-
luissa, etté tyopaikoilla.

Produktin aineisto kuvattiin historian ja nykytaiteen museosta Aboa Vetus & Ars Novasta
kesalla 2019. Aineiston avulla se luotiin 360Editorissa VR-ymparistoksi. Tydvaiheisiin kuu-
lui suunnittelu, kuvaus ja muokkaus. 360Editorin avulla VR-ymparistdon saatiin kom-
ponentteja, jolla ymparistdssa paasee liikkumaan seka avaamaan yksityiskohtaisia infor-
maatioita.

360Editor on hyva tydkalu kouluissa opettajille seka oppilaille. 360Editoriin voi kehittaa
omat alakohtaiset toiminnot, jotka koululle voisi olla esimerkiksi ryhmaforum, tentit ja kurs-
sit. Nama ominaisuudet auttaisivat opettajia luomaan mielenkiintoista sisaltéa opiskelijoille
ja opiskelijat saisivat naistéd ominaisuuksista ainutlaatuisen tavan oppia.
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1 Johdanto

Tassa produktityyppisessé opinnaytetydsséa tehdadn ymparisto virtuaalitodellisuuteen. Vir-
tuaalitodellisuus on uudenlainen mediaformaatti, jota kasitellaan tassa opinnaytetydssa
monesta ndkokulmasta. Virtuaalitodellisuus kasitellaéan yleisesti lapi kayttéen lahteiné eri-
laisia virtuaalitodellisuuteen liittyvia artikkeleita, blogeja sekd ammattilaisten videoita.
Myds toimeksiantajan haastattelu tuo mukaan ammattilaisen ndkokulmaa. Opinnaytetyon
tavoitteena on testata verkkopohjaista tyokalua 360Editoria, jonka avulla kayttaja voi
luoda virtuaalitodellisuusymparistdja. Aidon oloisen virtuaaliympariston luonti ja siihen tar-
vittavat tyOkalut kdydaan opinnaytetyossa lapi. Opinnaytetydssa kasitellaan myds, sitéa
mit& virtuaalitodellisuus tuo koulutukseen. Toimeksiantajana on 360Mediatalo. Heilla on
tavoitteena luoda koulujen kayttéon sopivia toimintoja. Produktin materiaali on kuvattu Tu-
russa historian ja nykytaiteen museossa Aboa Vetus & Ars Novassa kesdkuussa 2019.
Opinnaytety®d pohjautuu enimmaéakseen virtuaalitodellisuuteen liittyvista lahteista. Opinnay-
tetyon aihe ja siihen tarvittava tekniikka on uutta, joten kirjaldhteita aiheeseen ei juurikaan

ole.

1.1 Tyoén tavoitteet ja rajaus

Raportissa kaytetaan virtuaalitodellisuudesta lyhennettd VR, joka tulee englannin kielen
sanoista virtual reality. Opinnaytetydn tavoitteena on luoda todentuntuinen eli immersiivi-
nen VR-ymparisto, jota voi katsoa VR-lasien avulla. Opinnaytetydssa kiinnitetdan huo-
miota virtuaalitodellisuusympariston luontiprosessiin. VR-ymparistd luodaan 360Mediata-
lon alustalla 360Editorilla, ja jota havainnoimalla saadaan siihen kehitysehdotuksia. Opin-
naytetydssa tarkastellaan 360Editorin toimivuutta, helppokayttbisyytta, ulkoasua ja toimin-
toja. Tarkastelu tehd&én toimeksiantajan toiveiden mukaisesti kouluorganisaation nako-
kulmasta katsottuna. 360Mediatalo saa opinnaytetydn tuloksista kehitysaiheita sek& mate-
riaalia, jota voi esitella asiakkaille tarvittaessa. He voivat kehittda toimintaansa produktin

tulosten pohjalta.

Prosessin kuvauksesta kay ilmi, kuinka aidontuntuinen VR-ymparisto luodaan ja mita vali-
neita sen tekemiseen tarvitaan seka millaista osaamista VR-ympariston tekijalla tulee olla.
Opinnaytety6 kasittelee virtuaalitodellisuuden merkitysta koulutuksessa ja kehitysehdotuk-
set 360Editoriin tehdaan koulutusnakokulman pohjalta. TAma rajaus auttaa keskittymé&an
yksityiskohtaisempiin toimintoihin, jotka edesauttaisivat koulutusorganisaatiota. Tavoit-
teena on helpottaa 360Editorin kayttta ja tehda alustasta viela kayttajaystavallisempi seka
luoda uusia toimintoja. Kysymyksia, joihin opinnaytety6raportissa pyritddn vastaamaan

ovat "Miten 360Editoria voi kehittaa?”, "Miten saada 360Editorista helppokayttdéisempi?”,



"Mita toimintoja opettajat tarvitsevat?”, "Mita toimintoja oppilaat tarvitsevat?”, "Miten VR

hyddyttaa kouluja?”, "Miten VR vaikuttaa opetukseen?”.

Opinnaytetydprosessin aikana haluan omaksua toimivan VR-ympariston suunnittelun ja
toteutuksen seka oppia etsiméén kehitysaiheita ja kehittdd omaa ajatteluani monista eri
nakokulmista. Kehityn VR-ammattilaisten parissa ja saan hyodyllista oppia tulevaisuu-

dessa kasvavasta mediaformaatista.

Virtuaalitodellisuusympariston materiaali kuvataan historian ja nykytaiteen museosta Aboa
Vetus & Ars Novasta. Opinnaytetydssa ja produktissa keskitytaan suurempaan osioon eli
Aboa Vetukseen. Produktista rajataan pois nykytaiteen puoli Ars Nova, koska historialli-
selta Aboa Vetuksen puolelta saatiin kaikki tarvittava materiaali. Ars Novan puoli tekisi
produktista turhan laajan. Lisaksi tekijanoikeuksia Ars Novan taiteen kayttoon pitdisi odot-
taa.

1.2 Toimeksiantajan esittely

360Mediatalo tarjoaa yrityksille virtuaalitodellisuuspalveluita. Asiakkaat voivat ostaa li-
senssin 360Editorin kayttoon ja tehda itse sisaltda virtuaalitodellisuuteen tai jos asiak-
kaalla on tarve vain yhteen virtuaalitodellisuusymparistoon, voivat he saada tuotannon
360Mediatalolta. 360Mediatalo tuottaa muun muassa tuote- ja yritysesittelyja, tapahtumia
ja koulutuskayttton tulevia VR-ymparistdja. (360Mediatalo 2019a.)

360Mediatalo on perustettu syksylla 2015. Perustamisen ideana oli toimitusjohtaja Henrik
Helinin ajatus siita, pystyisikd kuvaa kaantamaan jalkikateen, koska oli vain yksi suunta,
johon kuvassa katsotaan. Tasta alkoi Helinin kiinnostus panoraamakuviin. Hanta kiinnosti
median kehittdminen ja han ymmarsi virtuaalitodellisuuden menevan syvemmalle tarinan-
kerrontaan sekd kokemukseen ja kuinka iso kokonaisuus virtuaalitodellisuus todellisuu-
dessa on. Helin toteaa, ettda mediahistorian evoluutiossa virtuaalitodellisuus on seuraava
askel. Talla hetkella virtuaalitodellisuuden kehitys on toteutuksen vaiheessa, mutta Helinin

mielestd on hienoa n&hd& kehitysaskeleet. (Helin 31.7.2019.)

Virtuaalitodellisuuteen tarvittavan tydkalun 360Editorin suunnittelu alkoi niin, etta Helin loi
kayttoyhteyksid, mihin virtuaalitodellisuutta voisi tarvita. Nyt hén toteuttaa kyseisia kayt-
toyhteyksia virtuaalitodellisuudessa. 360Mediatalo haluaa olla mukana kehittdmassa uu-
sinta virtuaalitodellisuuden alustaa ja luoda hyddyllisen tydkalun oppilaitosten kayttoon.
360Mediatalolla on tavoitteena kansainvalistya. Helinin mukaan Suomi on hyva testimaa,

jossa voi tehda kokeiluja uusista ominaisuuksista. 360Mediatalon kansainvalinen nimi on



360Mediahouse, ja ensi vuonna paépaino 360Mediatalon toiminnassa siirtyy ulkomaille.
Testipaikan asema antaa Helinin mielestd Suomelle etulyontiaseman. 360Mediatalon pit-
kan tahtaimen visio on tarjota laadukasta pohjaa talle uudelle mediaformaatille alalle kuin
alalle. (Helin 31.7.2019.)

1.3 Aboa Vetus & Ars Novan esittely

Produktin luominen alkoi yhteistydmuseon valinnalla. Museoksi valikoitui Turussa sijait-
seva historian ja nykytaiteen museo Aboa Vetus & Ars Nova, joka on ainoa laatuaan Suo-
messa. Aboa Vetus on museon arkeologinen puoli ja se osa, josta opinnaytetyén materi-
aalit on kuvattu. Ars Nova on nykytaiteen osa museosta. Aboa Vetus on maan alla oleva
rauniokortteli nimeltdén Luostarikortteli, jossa ihmiset ovat asuneet monia vuosisatoja, ja
jota tutkimalla arkeologit ovat I6ytaneet paljon havaintoja Turun menneisyydesta. Turussa
oli nelja korttelia, joista Luostarikortteli oli yksi. Museo sijaitsee aivan Turun keskustassa
Rettigin palatsissa. (Aboa Vetus & Ars Nova 2019a; Aboa Vetus & Ars Nova 2019b.)

Aboa Vetuksen alue on laaja, mika tekee produktista ison. Aboa Vetuksessa oleva kau-
punginosa sisaltdd kuuden kivitalon rauniot keskiajalta. Talojen valissa kulkee Luostarin
jokikatu. Arkeologiset kaivaukset tehtiin 1990-luvulla, mista Aboa Vetus & Ars Nova sai al-
kunsa. Sen juuret ulottuvat pitkélle keskiaikaan. Aboa Vetus & Ars Novan sisélla olevat ra-
kennukset on rakennettu 1300- ja 1400-luvuilla. Turku paloi kauttaaltaan 1827, jonka jal-
keen kaupunkia piti jalleenrakentaa. Kaavoitukset olivat erilaiset ja katuja levennettiin.
Tasta syysta rauniot ovat maan alla. Aboa Vetus & Ars Nova on toiminut museona vuo-
desta 1995 lahtien. (Aboa Vetus & Ars Nova 2019b.)



2 Virtuaalitodellisuuden kayttdminen ja luominen

Virtuaalitodellisuus on laaja k&site, joka yksinkertaisuudessaan tarkoittaa VR-laseilla ko-
ettavaa virtuaalista elamysté. Se on myds uudenlainen mediamuoto, jossa pystyy koke-
maan seka kertomaan tarinan uudella tavalla. 360Mediatalon toimitusjohtaja Helinin
(31.7.2019) mukaan virtuaalitodellisuus on vain yksi tarinankerronnan muoto, ja se vie ko-
kemuksellisuuden syvemmalle. Hanen mukaansa virtuaalitodellisuus on mediahistorian
seuraava askel. Mediamuodot ovat muuttuneet huimasti aikojen saatossa. Kirjoittaminen
helpottui ja nopeutui kirjoituskoneen tultua kaupalliseen myyntiin 1800-luvun lopulla ja ra-
diot toivat kuuloaistin mukaan, kun radio-ohjelmat yleistyivat 1920-luvulla (Setéala 2007;
Kouvolan putkiradiomuseo 2016). Seuraavaksi kehitettiin televisio, tietokone seka mobiili-
laitteet, jotka hyddynsivét seka kuulo- ettd nakdaistia. Virtuaalitodellisuus vie nama muo-
dot viela askeleen eteenpain, koska virtuaalitodellisuus tuntuu aidolta kokemukselta ja
kayttaja voi paasta itse muuttamaan tarinan kulkua. (Helin 31.7.2019.) AR eli augmented
reality, suomeksi lisétty todellisuus, poikkeaa virtuaalitodellisuudesta siina, etta sisalto tu-
lee osaksi oikeaa maailmaa erilaisten mobiililaitteiden avulla. Hyva esimerkki lisétysta to-
dellisuudesta on Pokemon Go -peli. Yrityskaytdssd muun muassa lkea on hyddyntanyt li-
sattya todellisuutta. Heilla on kaytdssa AR-applikaatio, jolla asiakkaat voivat katsoa lkean
tuotteiden sopivuutta omaan asuntoon. (360Mediatalo 2019b; IKEA UK 2017.)

Virtuaalitodellisuudessa kayttajan ei tarvitse olla reaaliajassa lasna tietyssa ajassa tai pai-
kassa (360Mediatalo 2019a). Esimerkiksi jos musiikkitapahtuma kuvataan virtuaalitodelli-
suuteen, ei katsojan tarvitse olla l&sna itse tapahtumassa, vaan han voi katsoa tapahtu-
man mythemmin VR-laseilla. VR-lasit poistavat ndkyman oikeasta maailmasta peittamalla
koko nakdkentan. Tama auttaa katsojaa keskittymaan sisaltéoén paremmin. Virtuaalitodelli-
suutta kuvaillaankin yleensa immersiiviseksi. (360Mediatalo 2019b.) Immersiivisyys tar-
koittaa sellaista sisaltdd, johon katsoja uppoutuu ja jonka han tuntee aidoksi (Suomisana-
kirja 2019). Ihmisten aivot reagoivat eri tavoin virtuaalitodellisuuteen. Todentuntuinen ja
aidosta maailmasta kuvattu sisaltd saa virtuaalimaailman tuntumaan todellisemmalta kuin
tietokoneella tehty virtuaalinen ymparistd. Kuitenkin myos tietokoneella tehty ymparist6 voi
tuntua todelta virtuaalitodellisuudessa, vaikka aivot tiedostavatkin sen olevan tietokoneella
tehty ympaéristd. Stanfordin yliopiston Virtual Human interaction Labin perustaja Jeremy
Bailenson teki tutkimuksen virtuaalilaseilla katsottavasta siséllostd, jossa katsoja ndkee
rotkon seka sen paalla olevan lankun. (Helin 31.7.2019; Stanford University 2019, Panka-
lainen 2017b.) Aivot tiedostavat, ettei kyseessa ole oikea rotko, mutta silti osa osallistu-
jista ei uskalla mennd lankun yli. Suurin osa kuitenkin kéavelee lankulle ja tasapainon hor-

jahtaessa katsoja nékee putoavansa rotkoon, joten aidontuntuisen kokemuksen vuoksi he



yrittavat hypéaté tai ottaa kiinni vastakkaisesta reunasta. (Pankalainen 2017b; Stanford
2015; WWF’s Fuller Fund 2017.)

Virtuaalitodellisuuden juuret ulottuvat 1800-luvulle saakka. Charles Wheatstonen tutkimus
vuonna 1838 osoitti, ettd aivot prosessoivat kaksiulotteiset kuvat kummastakin silmasta
yhdeksi kolmiulotteiseksi esineeksi. Syvyyden tunne luotiin teleskooppikuvien kautta.
1900-luvulla kehitettya View Master-teleskooppia kaytettiin virtuaalimatkailuun. Kuitenkin
virtuaalitodellisuutta termina kaytettiin ensimmaisen kerran 1980-luvulla. Sita ruvettiin
kayttamaan VPL Researchin perustajan Jaron Lanierin toimesta, kun han kehitti varus-
teita, jotta virtuaalitodellisuutta voisi kokea. (Virtual Reality Society 2017; The Franklin Ins-
titute 2019.) 1900-luvulla virtuaalitodellisuus ei noussut hitiksi, koska teknologia ei ollut
viela kehittynyt nykyiselle tasolleen. Kehitysté kuitenkin tapahtui valtavasti, ja nain virtuaa-
litodellisuus ja siihen kuuluvien laitteiden laatu paranivat huomattavasti teknologisen evo-
luution aikana. 2010-luvulla suurimmat toimijat kuten Facebook ja Microsoft alkoivat vasta
kunnolla panostamaan VR-teknologiaan. (Pankalainen 2017b.)

"Digicapita on ennustanut, ettd VR markkinan koko on vuonna 2021 30 miljardia dollaria
maailmanlaajuisesti.” (Pankaldinen 2017b.) Virtual Reality ry:n (2019) mukaan VR tulee
muuttamaan maailmaa vield enemman kuin internet ja mobiililaitteet. Virtuaalitodellisuu-
den mahdollisuudet on siis huomattu muuallakin kuin vain 360Mediatalossa. Helin
(31.7.2019) toteaa, ettd hanella ja Facebookin toimitusjohtajalla Mark Zuckerbergilla on
sama intressi. Zuckerberg on sanonut, etta han haluaa miljardi ihmista virtuaalitodellisuu-
teen ja ndin ollen keskittyy massaan. Agenda on sama kuin 360Mediatalossa. Tommi Par-
tanen (2016) kirjoittaa Wau-sivuston blogissa ” Virtuaalisen todellisuuden uskotaan mullis-
tavan koko kokemuksemme todellisuudesta ja sen ymparille rakennetuista monitasoisista

virtuaalisen todellisuuden tiloista.”

Virtuaalitodellisuusymparistot voi rakentaa interaktiivisiksi. Interaktiivisuus tarkoittaa
vuorovaikutusta kayttajan ja sisallon valilla. Kayttaja paasee kokemaan ja olemaan mu-
kana toiminnassa virtuaalitodellisuudessa. Kayttaja hallinnoi ja ohjaa tapahtumia esimer-
kiksi nappia painamalla. Tallgin kayttaja siirtyy seuraavaan ymparistoon tai avaa informaa-
tiota sisdltavan 2D-kuvan. Ihmiset hakevat paasya pois todellisuudesta, minka takia lue-
taan kirjoja ja katsotaan sarjoja. Virtuaalitodellisuus etenee tassa vain syvemmalle tari-
nankerrontaan, ja kayttaja paasee olemaan mukana tarinassa ja jopa paattamaan mita
siin& tapahtuu. (Suomisanakirja 2019; Helin 31.7.2019.) Myds Eddie Lou, Sandman Stu-
dion perustaja painottaa, etta virtuaalitodellisuudessa kyse on tarinankerronnasta, ja ha-

nen mukaansa passiivinen ja aktiivinen vuorovaikutus eivat sulje toisiaan pois. Lopputulos



on erilainen riippuen siita, miten kayttaja valitsee interaktiiviset komponentit. Tarina muut-

tuu kayttdjan mukaan tehden siitd arvaamattoman ja dynaamisen. (Ye 2018.)

Virtuaalitodellisuutta katsotaan VR-laseilla. VR-laseja on kolmenlaisia: mobile, standalone
ja PC. Mobile-VR-lasit tarvitsevat nayttopaatteeksi alypuhelimen, ja PC-lasit puolestaan
tarvitsevat toimiakseen tehokkaan tietokoneen. Standalone-laseissa nayttopaate ja pro-
sessori ovat lasien sisélla, joten erillista paatetta, konetta tai johtoja ei tarvita. PC-lasit
taas ovat erittdin tehokkaat tietokoneen ansiosta, siksi niita kaytetaan yleensa pelien pe-
laamiseen, mutta standalone-VR-lasit ovat kaytannollisemmat yrityksille, koska ne voi ot-
taa mukaan mihin meneekin. Suurimpia toimijoita VR-lasien markkinoilla ovat esimerkiksi
HTC Vive, Oculus ja PlayStation. (360Mediatalo 2019b; Pankaldainen 2017b.)

VR-lasien kaytto on turvallista, vaikkakin kayttajan tulee seurata muutamia ohjeita. Ennen
VR-lasien kayttdd on hyva tarkistaa, ettéd ymparilla on paljon tilaa, ja oman turvallisuuden
vuoksi poistaa kaikki esineet, joihin voi osua, seké vélttaa samalla rikkomasta mitaan ta-
varoita. VR-laseista kannattaa saataa aanenvoimakkuus sopivaksi seka asetella VR-lasit
niin, etta ne pysyvat paassa. Virtuaalitodellisuutta katsoessa halutaan valttaa aistiristi-
riita. Kun aistit ovat ristiriidassa keskenaan kayttaja voi tuntea pahoinvointia tai hui-
mausta. Pahoinvointi johtuu nakoaistimuksista, kun ihnminen nakee liikkuvansa nopeasti,
mutta tasapainoaisti kertoo, ettéa ihminen on paikallaan. 360Mediatalossa aistiriita on kor-
jattu esimerkiksi niin, etté luistelua katsoessaan henkild seisoo epatasaisella alustalla, jol-
loin tasapainoaistia huijataan ja ihminen tuntee olevansa jaalla. Tarkeaa on huomioida,
onko sisalto tarkoitettu katsottavaksi seisten vai istuen. VR-lasien kanssa ei tule nousta
akisti ylos suoraan VR-kokemuksen jélkeen, jos on katsonut intensiivista sisaltda. Kaikki
ihmiset reagoivat eri tavalla, joten kayttajan pitda tuntea oma olotilansa. VR-lasit tulee ot-
taa pois, jos alkaa tuntea huimausta. Kaiken kaikkiaan virtuaalitodellisuudessa oleminen
on turvallista, kun muistaa noudattaa naita ohjeita. (360Mediatalo 2019b; Pankalainen
2016.)

Virtuaalitodellisuus on pitkdaikainen sijoitus, joka maksaa itsensa takaisin pidemmalla ai-
kavalilla. Yritykset, jotka kayttavat virtuaalitodellisuutta saavat, VR-osaajat yritykseensa ja
toimivat edellakavijana omalla alalla. Virtuaalitodellisuudesta on hydtyd monella eri saralla
tyoelamassa. Virtuaalitodellisuus helpottaa ja nopeuttaa henkildstén kouluttamista, jolloin
koulutuksesta koituvat kulut vahenevat. Se myds kiinnostaa asiakkaita seka yhteisty6-
kumppaneita. Lisaksi virtuaalitodellisuutta voi kdyttdd myynnissa ja markkinoinnissa ja esi-
merkiksi rekrytointitilanteissa. Yritys voi esimerkiksi esitella omia tuotteitaan tai palvelu-

jaan tai jopa itse yrityksen virtuaalitodellisuudessa. Virtuaalitodellisuuden avulla voi saa-



vuttaa sééstoja, vaikka alussa se voi tuntua yritykselle isolta investoinnilta. Virtuaalitodelli-
suus on my6s helppokéayttdinen ja kun sen on ottanut kayttdon, osaamista kertyy yha
enemman yritykseen. Se on myds hyva tapa erottua Kilpailijoista ja kayttaa markkinoin-
nissa luovuutta, kun vaihtoehtoja on paljon. Samat hyddyt patevat myds oppilaitoksiin.
(360Mediatalo 2019b; Partanen 2016.) Virtuaalitodellisuus pienentaa myos organisaatioi-

den ekologista jalanjalkea esimerkiksi etatyota tehdessa (Hakkinen ja Viteli 2014, 9).

Virtuaalitodellisuus markkinoinnissa tarjoaa asiakkaalle kokemuksen tuotteesta tai palve-
lusta. Esimerkiksi 360Mediatalon virtuaalisessa Buster-ajelussa paasee veneileméaan Tu-
run saaristoon. Asiakas paasee kokemaan silloin veneajelun ja samalla saa esittelyn tuot-
teesta, ilman etté on oikeasti astunut veneeseen. Ainoastaan tuuli ja vesiroiskeet puuttu-
vat. Erikoistehosteet voi lisata tarvittaessa esimerkiksi messuilla olevaan simulaattoriin.
360-video on kuitenkin editoitu niin, etta se tuntuu oikealta veneajelulta. Helinin
(31.7.2019) mukaan Adobe Photoshopissa voi muokata 360-videon horisonttia sek& miten
se vaikuttaa kayttajaan virtuaalitodellisuudessa. Horisontin muokkaaminen antaa katso-
jalle tunteen, ettéa vene lahtee likkumaan nopeammin ja keula nousee hiukan ylds. Talldin
aivoissa tapahtuu reaktio ja yleensa katsoja nojautuu taaksepdin, kun tuntee vauhdin.
My6s musiikki tuo oman osansa kokemukseen. Asiakkaalle myds jadvat VR-kokemukset
helpommin mieleen, jos kokemus on heille uusi. (360Mediatalo 2019b; Helin 31.7.2019.)

Markkinointi on onnistunut, jos asiakas muistaa kokemansa tuotteen, palvelun tai yrityk-
sen. Kuluttajilla on tapana myos kertoa kiinnostavista kokemuksistaan eteenpdin, jolloin
yritys paasee erottumaan kilpailijoista. Markkinoinnissa tulee ottaa huomioon edella mai-
nittu aistiristiriita, koska asiakkaalle ei haluta aiheuttaa huonoa kokemusta tai pahoinvoin-
tia. (360Mediatalo 2019b; Pankalainen 2016.) Kuluttajakaytdssa virtuaalitodellisuus tulee
yleistymaan vuosien saatossa. Kun kuluttajat ovat kokeneet virtuaalitodellisuutta jo kou-
lussa tai tydpaikalla, se auttaa heitd ymmartamaan virtuaalimaailmaa ja ymmartamaan
sen mahdollisuudet. Kuluttajille ei ole tarjolla pelkkia peleja vaan jo nyt on tarjolla esimer-
kiksi kulttuuria, arkkitehtuuria, urheilua sekéa taidetta. Tietenkin myds viihdepuoli on ole-
massa ja virtuaalitodellisuus tarjoaa myo6s sosiaalisen median kanavia, kuten YouTuben ja
Facebookin. (360Mediatalo 2019b.)

2.1 360-ymparistén kuvaaminen

Virtuaalitodellisuusymparistoja voi luoda kahdella tavalla. Toinen tapa on luoda virtuaalito-
dellisuuden ymparisto tietokoneella kayttaen 3D-mallinnusohjelmaa. Esimerkiksi monet

pelit on luotu 3D-mallinnusohjelman avulla. TAssé opinndytetydssa kuitenkin keskitytaan



toiseen tapaan eli aidosta ympaéristostd 360-kameralla kuvattuun virtuaalitodellisuusympa-
ristoon. Televisio on tavallisen videoformaatin valine, mutta virtuaalitodellisuus tuo kayt-
t6on uuden valokuvausformaatin. (Helin 31.7.2019.) Kuten edella mainittiin, aidosta ympa-
ristosta kuvattu 360-materiaali tuntuu kayttajasta aidommalta kuin tietokoneella tehty 3D-
mallinnettu sisaltd. Seuraavissa kappaleissa keskitytaan 360-kameralla kuvaamiseen

sekéd 360-materiaalien muokkaamiseen.

Askeleet VR-ympariston luontiin ovat suunnittelu, kuvaus, muokkaus ja lataus. VR-ympa-
ristd luodaan 360-videon tai 360-kuvien avulla. Kuvauksen ja kuvien muokkauksen jal-
keen VR-ymparist6 pitdd saada ladattua VR-laseille. Sisallon lataamiseen on erilaisia so-
velluksia. Esimerkiksi YouTubeen ja Facebookiin voi lisata 360-siséltda ja niita voi katsoa
VR-laseilla YouTuben tai Facebookin applikaatioista. Myds mobiililaitteilla voi katsoa 360-
siséltéa. YouTube on enemman 360-videoiden katseluun ja Facebook 360-kuvien katse-
luun tarkoitettu alusta. 360Editor on yrityksille tarkoitettu alusta, jossa voi luoda omia VR-
ymparistoja. 360Editorissa olevien toimintojen avulla yritys voi tehda sisallésta interaktiivi-
sen ja VR-laseilla kayttaja paasee itse ohjailemaan ymparistdd esimerkiksi menemalla ku-
vasta toiseen. 360Editorilla yritykset ja koulut voivat muokata sisalténsa haluamakseen ja
henkild, joka sisaltta katsoo, ndkee kaiken 360-ymparistossa. 360Editorilla tehtyja VR-
ympaéristoja ei erikseen tarvitse ladata VR-laseille, vaan ne péivittyvat sinne netin avulla.
VR-ympariston suunnittelu etukéteen on tarkeéa, jotta kokonaiskuva ymparistosta on sel-
ked. Se auttaa pitamaan produktin hallinnassa. (360Mediatalo 2019b; Helin 31.7.2019)

Virtuaalitodellisuus on saanut aikaan uutta kuvauskalustoa seka kuvaustapoja. 360-kame-
ralla voi kuvata samanaikaisesti joka suunnasta, jolloin tuloksena syntyy 360 asteen kuva
tai video. Kuvaustapa on hyvin erilainen verrattuna normaaliin kuvaukseen. Kuluttajille on
omia 360-kameroita, jotka ovat halvempia verrattuna ammattikayttéon tarkoitettuihin 360-
kameroihin. 360-kameroissa on yhden linssin sijasta monta linssid ja 360-kameran kaytto-
tarkoituksen mukaan niiden maara vaihtelee. Esimerkiksi kuluttajalle voi riittdd kahden
linssin 360-kamera, kun taas yrityskayttoon tarvitaan 360-kamera, jossa linsseja on enem-
man. 360-kameroita on erityyppisia muun muassa 2D- ja 3D-kameroita. 3D-360-kamerat
luovat kuvaan syvyytta, jolloin tulos on aidompi VR-kokemuksen kannalta. (Pankaldainen
2017a; 360Mediatalo 2019b.)

Tassa opinnaytetydssa keskitytaan Insta360 Pro -kameraan. Insta360 Prossa on kuusi
erillista linssia. "Ammattikayttoon tarkoitetuissa 360-asteen kameroissa kuvasensorit tal-
lentavat kokonaisen kuvan kerralla. Tallaisissa kameroissa kaytetdaan suljinta, jota kutsu-
taan nimella global shutter. Tall6in myds kameran jokainen kuvasensori on synkronoitu

toimimaan tasmallisesti yhdessa.” (Pankalainen 2017a.) Halvemmissa 360-kameroissa



kaytetaan rolling shutteria. Rolling shutterissa kameran suljinta ei ole synkronoitu, joten
kamera saattaa ottaa kuvat eri aikaan. Tama vaikeuttaa jalkitytén prosesseja, jolloin kuvat
tulee yhdistdd. 360-kamera tulee valita kayttotarkoituksen perusteella. Facebookiin ja
YouTubeen ladattavan sisallon ei tarvitse olla yhta laadukasta kuin VR-laseille ladattava
siséltd, joten niihin riittda halvemman kameran ominaisuudet. 4K-resoluutio on VR-laseilla
minimivaatimus. Insta360 Pro kameralla voi kuvata, jopa 8K laatuista kuvaa. Facebookin
ja YouTuben 360-sisalldlle resoluution ei tarvitse olla 4K-laatuista. VR-lasit vaativat myds
60 frame rate eli kuvataajuuden. Alypuhelimella kuvataajuudeksi kelpaa 25/30fps. 360-ka-
meraa valittaessa pitaa ottaa nama huomioon ja se, onko tekemassa sisaltda VR-laseille

vai sosiaaliseen mediaan. (Pankalainen 2017a; Insta360 2019.)

360-kameralla kuvatessa pitda huomioida monta asiaa. Ensin tulee valita ymparisto, joka
kuvataan. Seuraavaksi asetetaan 360-kamera paikalleen tasaiselle alustalle. Kamera tu-
lee asettaa siihen kohtaan, joka on ihmiselle luonnollinen paikka joko seisten tai istuen.
Kameran linssien tulee olla paan korkeudella, jotta VR-laseilla katsottaessa siséltd on
luonnollisen nakdista. Liian korkealla oleva linssi aiheuttaa ihmiselle kirahvinkaula -efektin.
Edella mainitussa 360Mediatalon Buster-veneajelussa kamera on aseteltu tuolille ja kat-
soja katsoo sité istuen, mutta seisten katsottavassa siséllossa kameran tulee olla paan
korkeudella. Kameraa ei saa mydskaan liikuttaa. Esimerkiksi laskettelukyparaan sijoitetun
kameran sisalt6a voi olla hankala seurata, jos ihminen virtuaalitodellisuudessa kaantaa
katsettaan muualle. Jos objekti on liikkuva, ongelmia ilmenee etenkin rolling shutter-kame-
roita kayttaessa. 360-kamerat toimivat eri tavoilla. Insta360 Pro -kamera yhdistetaan aly-
puhelimessa olevaan sovellukseen. Sovelluksella tasataan kameran linssit. Seuraavaksi
kuvaajan tulee menna pois kuvasta piiloon esimerkiksi seinan taakse, koska kamera ku-
vaa joka suunnasta. Piilossa voi painaa sovelluksessa nappia, joka kauko-ohjaa kameraa.
Sen jalkeen odotetaan muutama sekunti ja kuva on otettu. Sovellus nayttaa esikatselun
360-kuvasta. Kuva kuitenkin pitéaa yhdistaa jalkikateen koneella ja muokata. (360Media-
talo 2019b; Pankalainen 2017a)

360-kuvaukseen tarvitsee oikeanlaisen kaluston, mutta VR-ympariston luomiseen myos
VR-editointiohjelman, jolla saa 360-materiaalit muokattua virtuaalitodellisuuteen. VR-ym-
pariston tekemisen prosessiin tarvitaan myds osaamista, miten kameroita ja ohjelmia kay-
tetdan. 360-kuvat tulee stitchata eli liittda yhteen jalkikateen. Opinnaytetyon projektissa
on kaytetty Insta360 Pro Stitcher -ohjelmaa, joka nékyy kuvassa 1. Stitchatessa tulee ot-
taa huomioon, miten kaytetty ohjelma on kuvat yhdistanyt ja pitdéko kuvia jalkikateen viela
saataa manuaalisesti. Tasta syysta kuvausvaiheessa on tarkeda asettaa kamera alustalle,

jossa se seisoo tasaisesti. 360-videossa stitchaus voi olla vaikeampaa, jos videossa on



likkuvia elementteja, jotka menevat kahden linssin kuvaaman videon rajalle. (360Media-
talo 2019b; Laine 2018). Insta360 Stitcher ohjelma yhdistaa kuvat automaattisesti. Ohjel-
maan lisatdan halutut tiedostot, jotka nakyvat vasemmassa palkissa. Kuvien ja videoiden
asetuksia voi sdatad haluamakseen oikeasta palkista. Esimerkiksi tiedoston tyyppi ja re-
soluutio kannattaa tarkistaa. Seuraava vaihe on valita kansio, johon tiedostot tallennetaan.
Taman jalkeen stitchauksen voi aloittaa. Stitchattavat tiedostot valitaan vasemmasta pal-
kista ja prosessia voi seurata prosessing-valilehdelta. Valmiit tiedostot ovat completed-va-
lilehdella, jota voi tarkastella kuvasta 1. (Insta360 2017.)

Insta360 STITCHER

Kuva 1. Insta360 Stitcher completed-valilehti (Insta360 Stitcher 2019)

VR-ymparistoon tarvittavien 360-asteen kuvien jalkikasittely sisaltdd kuvien hienosdadon
ja nadirin asettelun. Nadiri on alusta, joka liitetd&n virtuaalitodellisuusympaériston pohjalle
peittdmaén kameran jalan. Jalan saa helposti myés muokattua pois kayttamalla Adobe
Photoshopin kloonaustyodkalua. Nadirin avulla VR-laseilla kuitenkin nayttaa silta, etta sei-
s00 jonkin paalla eika kayttajalle tule tunnetta siita, etta leijuisi ilmassa. Kloonaustydkalua
kannattaa kayttaa silloin kun tekee normaalin panoraamakuvan. Panoraaman kasittely
esimerkiksi valojen ja varjojen saato tulee tehda normaalissa tilassa. 360 asteen tilassa
muokkaus koskee tiettyd kohtaa. 360-asteen kuvaksi tarkoitettu panoraama muokataan
Adobe Photoshopin 3D-ikkunaa hyddyntamalla. Siella on kaksi tapaa tehda kuvasta 360-
asteinen. Kuvan voi tuoda ohjelmaan suoraan painamalla 3D > Pallomainen panoraama >
Tuo panoraama. Englannin kielisessd Photoshopissa saman saa tehtyd painamalla 3D >
Spherical Panorama > Import Panorama. Toinen tapa on jarkeva silloin kun panoraama
on jo lisatty ohjelmaan ja esimerkiksi muokattu kokoa ja kuvaa eritavoin kasitelty. Silloin

kuvan saa 360-muotoon valitsemalla panoraaman tason ja painamalla 3D > Pallomainen
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panoraama > Uusi panoraamataso valituista tasoista. Englannin kielisessa ohjelmassa sa-
mat toiminnot ovat 3D > Spherical Panorama > New Panorama Layer From Selected
Layer. Tassa tavassa on tarkeéaa tarkistaa, ettd on valinnut oikean tason. Kun kuva on 360
asteen tilassa sita voi liikuttaa siirtotyokalulla. Nadiri lisataéan erilliselle tasolle ja siirtoty6-
kalua kayttamalla asetellaan halutulle paikalle, kameran jalan paalle. Kun nadiri on oike-
alla paikalla tasot voi yhdistaa, jolloin kuvasta tulee yksi. Kun kuva on valmis, se tulee tal-
lentaa export-toiminnon eli vie-toiminnon avulla. Talléin kuvaan saa valita halutun muodon
esimerkiksi jpg. (360Mediatalo 2019b; Photoshop Training Channel 2017; Adobe 2017a;
Adobe 2017b.)

2.2 360Editorin esittely

360Mediatalon 360Editor on niin kutsuttu cloud computing -ohjelmisto eli pilvipohjainen
virtuaalinen ohjelmisto, jonka nayttbpaatteena toimii virtuaalitodellisuus. Koska 360-ku-
vaus vie tarinan syvemmalle myés muokkaustytkalujen pitdd mukautua siihen tarpee-
seen, mitd kuvausformaatti vaatii. Esimerkiksi tekstissa ja videossa olevan tarinan alun ja
lopun ihmiset tiedostavat, mutta virtuaalitodellisuus tarjoaa ihmiselle kosketuksen tari-
naan, joten p&atos voi olla erilainen riippuen kayttajasta. Silloin myds lopetus voi olla eri-
lainen kayttgjien valilla. Normaalin 2D-videon julkaiseminen vaatii jarjestelman, mihin tie-
dosto lisataan. Yleensa sen jalkeen video on valmis julkaistavaksi. Virtuaalitodellisuuden
julkaisujarjestelman tulee tarjota kuitenkin muitakin ominaisuuksia. Virtuaalitodellisuutta
tulee tarkastella useasta ndkokulmasta, koska se on erilainen formaatti kuin muut, silla se
sisaltaa interaktiivisuuden. Kuten kuvasta 2 havaitaan virtuaalitodellisuudessa voi olla mu-
kana my6ds muut formaatit esimerkiksi teksti, aani tai video. Kuvassa 2 nakyy kaikki for-
maatit, joita 360Editoriin voi lisata. Tasta syysta virtuaalitodellisuus onkin erdanlainen me-
diakoneisto. (Helin 31.7.2019; 360Mediatalo 2019b.)

ESI]'.I.'OR STUDIO
UPLOAD MEDIA
AVAN_VIRALLINEN
&>}
y
EI.: 360 VIDEOS USER BUTTONS
w E ME T T

UPLOAD

Kuva 2. Tiedostojen lataaminen 360Editoriin (360Editor 2019)
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360Editor on verkkopohjainen, joten muutokset nakyvét reaaliaikaisesti VR-laseilla. Sisél-
to4 ei tarvitse siirtdd VR-laseille erikseen. VR-laseille kuitenkin tulee olla ladattuna 360Me-
diatalon sovellus, jossa 360Editorilla luotuja VR-ymparisttja voi katsoa. 360Editor on suo-
malaisten kehittdma ja suomalaiset yritykset kayttavat sité jo nyt arkikaytossa. (Helin
31.7.2019; 360Mediatalo 2019b.) "Olemme luoneet perehdytysvideoita koulutuskayttoon.
Naissa VR-koulutuksissa henkilé pystyy havainnoimaan esimerkiksi vesisukelluksen ja
korkean paikan tyéskentelyn olosuhteita, kertoo ylipalomies Vesa Olkkonen Eteld-Savon
Pelastuslaitokselta.” (Ranta 2019.) 360Editorista pyritdan luomaan helppokayttéinen ja
selked, mutta kuitenkin monilla toiminnoilla, joita asiakasyritykset tarvitsevat. 360Editorista
halutaan laadukas, ja 360Mediatalon tavoitteena on levittaa 360Editor yleiseen kayttoon.
360Editoria kehitetaan parhaillaan ja asiakasyritykset ovat saaneet myds antaa toiveita
360Editoriin. Esimerkiksi Etelda-Savon Pelastuslaitoksen pyynnésta 360Editoriin luotiin 1&-
pindkyva pin-elementti. Se auttaa esimerkiksi, jos etsitddn VR-ympéristossa paloriskeja.
360Editorissa on jo peruselementit, ja siihen halutaan kehittda alaspesifeja toimintoja.
Tama opinnaytetyd auttaa kehittdmaan toimintoja kouluille. Opettajien toimintaa helpottaa,
jos 360Editorissa on valmiina alakohtaiset tyokalut, joten opettajien ei tarvitse ensin ope-
tella 360Editorin logiikkaa. (360Mediatalo 2019b; Helin 31.7.2019.)

VR-ympaéristéa tehdessa ensimmaéinen vaihe on lisata 360 asteen materiaali. 360-materi-
aalina voi kayttaa 360 asteen kuvia tai 360 asteen videoita. 360-materiaali toimii VR-ym-
paristdn pohjana, johon muut toiminnot lisataan. 360-materiaalit kuvataan 360-kameralla,
joita esiteltiin edellisessa kappaleessa. Kuvauksen jalkeen 360-materiaali tulee kasitella
ennen 360Editoriin lisdamistd. Edellisessa osiossa kerrotaan myds, kuinka 360-materiaali
luodaan ja muokataan. Seuraavaksi esitellaan yksityiskohtaisesti kaikki 360Editorin toi-
minnot, joista tarkeimmat toiminnot ovat show, button, pin ja quiz. Ensimmaéinen vaihe
360Editorissa on lisata show. Show on pohja koko virtuaalitodellisuuden ymparistolle, jo-
hon muut tarvittavat sisallét lisataan paalle. Show n pohjana toimii 360 asteen tiedosto,
joka voi olla 360 asteen kuva tai video. 360-kuvan paélle voi lisata tekstid, nappuloita eli
buttoneja seka kuvia. Show’lle annettu nimi nékyy 360Editorissa seka VR-lasien sovelluk-
sessa, kun tuotosta halutaan katsoa. Show’lle pystyy luomaan vieraspasseja eli questpas-

seja. (360Mediatalo 2019b.) Kuvassa 3 havainnollistetaan show”hun lisattyja 360-kuvia.
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Kuva 3. 360-kuvan valinta 360Editorissa (360Editor 2019)

Button on nappi ja buttonien tehtava on avata 2D-kuvia seké -videoita tai johtaa katsoja
seuraavaan 360-kuvaan. Button voi soittaa myds aantéa seka esittda pdf-tiedoston. Napit
tulee lisata 360Editoriin ennen show”hun upottamista. Buttonit on hyva suunnitella ja
luoda etukateen. Buttonit ndkyvat listana jokaisessa show’ssa, joten ne kannattaa ennen
lisaamista nimeta niin, etta nimen tunnistaa muiden show”den buttonien joukosta. Butto-
neissa on esikatseluelementti, jotta tekija varmistuu siitd, etta lisdd oikean napin. Button
on 360Editorin tarkeimpia elementtejd, koska se tuo interaktiivisuuden VR-ympéristoon ja
luo polut kuvien vdlille. Buttonit voi luoda etukateen esimerkiksi Adobe Photoshopissa tai
Adobe lllustratorissa. (360Mediatalo 2019b; 360Editor 2019.) Muilla VR-alustoilla on my6s
button-toimintoja, esimerkiksi 3DVista kutsuu tata toimintoa nimella hotspot (3DVista

2014). Button on siis yleinen toiminto eri VR-alustoilla.

Kun buttonin toiminto on maaritelty ja buttonin esillepano valittu, button asetellaan
show”hun painamalla ensin nappia Add button eli lisd&a button. Taman jalkeen se asetel-
laan 360-kuvaan ja apuna voi kayttdd 360Mediatalon luomaa ruudukkoa, jota voi saadella
suuremmaksi ja pienemmaksi. Nain buttonin saa aseteltua juuri haluttuun kohtaan. Butto-
nit kannattaa luoda neliéna, ja mittoina kayttaa 384x384 pikselid. Kuvan formaattina tulee
olla png, jolloin voi luoda erimuotoisia kuvioita, koska tausta on lapinakyva. Buttonit pys-
tyy kustomoimaan juuri kayttajan omaan tarpeeseen, esimerkiksi Haaga-Heliassa voisi
kayttda buttoneita, jotka ovat variltdéadn Haaga-Helian logon vériset. Buttoneissa on tarkeda
kayttaa yksinkertaisia muotoja, jotta ne ovat katsojalle selkeéat ja ymmarrettavat. Esimer-
kiksi eteenpain siirtymisen button on nuoli, informaation lukeminen on pieni i-kirjain ja elai-
mista kertovat informaatiot esimerkiksi tassu. Yleisimpia buttoneita on nuoli, i, hehku-
lamppu, yrityksen oma logo seka videon aloittamista kuvaava play-nappi ja virtuaaliympéa-
ristdsta poistumista merkitseva exit-nappi. Kuvassa 4 havainnollistetaan nuoli-buttonin li-
saaminen 360-kuvaan nimeltd AboaVetus8. Numero nimen peréassa kertoo kuvan olevan
show’n kahdeksas 360-kuva. (360Mediatalo 2019b; Helin 31.7.2019.)
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Kuva 4. Buttonien lisddminen 360Editorissa (360Editor 2019)

Pin on myds yksi 360Editorin toiminnoista ja suomennettuna tarkoittaa nuppineulaa. Pin
on hyvé toiminto VR-ympaéristéssa oleville pienille informaatioille. Buttonilla paasee siis
eteenpéin kuvasta ja se on kustomoitavissa, mutta pin kiinnitetd&n vain kyseiseen kuvaan
luomaan yksittaista tietoa. Pineja ei voi kustomoida, vaan ne ovat nuppineulojen tavoin eri
varisia. Vareja ovat punainen, oranssi, keltainen, vihred, sininen, liila seka lapinakyva. Ku-
vassa 5 pinin variksi on valittu punainen. Lapindkyva pin on hyva esimerkiksi koulutuksiin,
jossa joutuu etsimaéan 360-kuvasta tietoa. Pin voi olla kuva, video tai teksti. Myds button
voi avata 2D-kuvan, mutta ne nayttaytyvat VR-laseilla eri tavalla. Pin tummentaa muun
ympariston ja nakyy varillisen ympyran paalla. Buttonissa kuvan kokoa pystyy muokkaa-
maan kuvankasittelyohjelmalla, ja se ei vaikuta ymparistoon tummentavasti. Pin on kateva
ja pieni elementti, kun haluaa lisata nopeasti informaatiota show hun. (360Mediatalo
2019b; 360Editor 2019.)

ADD FEATURES
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Kuva 5. Pinin lisddminen 360Editorissa (360Editor 2019)
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Quizit ovat kyselyja, joita voi luoda 360Editorissa erikseen ja lisata sen jalkeen buttonina
show”hun. Quizia tehdessa tulee ensin miettid outcomet. Outcomet ovat tuloksia, jotka
lisataan vastausvaihtoehtojen teon yhteydessa osoittamaan, mista vaihtoehdosta tulee
mikéakin tulos. Esimerkiksi outcome voi olla kylla tai ei, jolloin vastausvaihtoehto on joko
myontéava tai kieltdva. Toinen esimerkki outcomesta on oikein tai vaarin, jolloin tulos vas-
tausvaihdon valinnasta kertoo, onko vastaaja valinnut oikean vaihtoehdon. Tulokset naky-
vat quizin results-sivulla, josta voi ndhda, miten jokainen kyselyyn osallistunut on vastan-
nut. Esimerkiksi, montako 15 kysymyksesta sai oikein ja moniko kysymyksista meni vaa-
rin. (360Mediatalo 2019b; 360Editor 2019.)

Kun outcomet on luotu, paasee tekemaan quizia, jonka layout ndkyy kuvassa 6. Quizeissa
pitdd maaritelld, saako vastaaja vaihtaa vastaustaan ja onko oikeita vastauksia enemman
kuin yksi. Naiden vaiheiden jalkeen quizin luonti on yksinkertaista. Pitda vain lisata kysy-
mykset ja vastaukset. Kun quiz on valmis, se tulee lisata niihin show’ihin kun haluaa. Quiz
nakyy kaikissa show’ssa, koska se lisataan buttonina. Quizille sopivia buttoneita on esi-
merkiksi kysymysmerkki tai play-nappi. Kun quiz on lisétty, sen voi tehda VR-laseilla ky-
seisessa show’ssa. Ensin kyselya tehdessa tulee lisata nimi tai nimimerkki ja sitten vas-
tata kysymyksiin. Opettajille quiz on hyva tydkalu. Sen avulla voi testata oppimista ja sa-
malla nahdé miten oppilaat edistyvat. Quizin voi myds tehda monta kertaa ja jokaisen ker-
ran jalkeen tulokset ilmestyvat results-valilehdelle. Esimerkiksi markkinoinnin sertifikaatin
voisi suorittaa virtuaalitodellisuudessa kayttamalla 360Mediatalon quiz-elementtia.
(360Mediatalo 2019b; 360Editor 2019.)

ADD QulZ

QUIZ TITLE

QUESTIONS

Sl

Eb

b

Kuva 6. Quizin luominen 360Editorissa (360Editor 2019)
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360Mediatalolla on tavoitteena luoda erilaisia elementteja, joista on hyotya monilla aloilla.
Esimerkiksi &&nipuhelu tulee 360Editoriin. Facebookilla on jo sosiaalinen virtuaalitodelli-
suus kaytdssa, jossa kommunikoidaan avatarien valityksella. Kameralla varustellut Oculus
Rift VR-lasit voivat luoda ihmisesta avatarin, jonka eleet, ilmeet ja liikkeet nakyvat virtuaa-
limaailmassa. Ihmiset ovat tottuneet puhumaan puhelimeen seka kayttamaan videopuhe-
luita. Avatarit luovat lisdarvoa ihmisten valiseen kommunikaatioon. Ennen kokousta kayt-
tajat voisivat ladata diaesityksen 360Editoriin ja esitella diat virtuaalitodellisuudessa aani-
puheluelementin avulla. (Helin 31.7.2019.)
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3 Teknologia koulutuksen osana

Teknologian kehitys muuttaa koulumaailmaa jatkuvasti. Tama kappale kasittelee teknolo-
gian kehitysta koulutuksessa ja virtuaalitodellisuuden tuomia mahdollisuuksia koulutuk-
seen korkeakouluissa. Virtuaalitodellisuuden monia ominaisuuksia voi hyddynt&é kaikilla

aloilla. Kuitenkin tutkimuksia eri ominaisuuksien hyodyista tarvitaan lisaa.

Kuten Aboa Vetuksen nayttelyssa ja produktin VR-ymparistossa kay ilmi, koulu on vuo-
sien saatossa ollut erilaista. Keskiajalla opeteltiin kirjoittamaan kayttaen vahataulua (Aboa
Vetus Ars Nova 2019b). Nykyaan kirjoittamiseen kaytetaan tietokonetta tai mobiililaitetta.
Paperille kirjoitetaan yha harvemmin. Ylioppilaskokeetkin tehd&aén tana paivana digitaali-
sesti (Lattu 2019). Koulumaailma on digitalisoitunut ja esimerkiksi Kaarinassa ylakoululai-
sille jaettiin mini iPad tabletit vuonna 2014 (lhatsu & Arffman 2016; Alopaeus & Korhonen
2016). Taméa opettaa lapsia myds kayttamaan mobiilia ja tietokonetta. Useat heista tulevat
tarvitsemaan sita taitoa myds ylioppilaskokeessa seka korkeakouluissa. Langaton tek-
niikka on saanut opetuksen siirtymaan pois tietysta tilasta ja oppimista voi harjoittaa riip-
pumatta tietysta ajasta. Opettajien pitdd kouluttaa itseaan myos uuteen teknologiaan.
(Niskanen & Karvonen 2014) Nykyaan kaytetaan erilaisia oppimisymparistdja, jotka huo-
mioivat oppilaiden tarpeet. Verkkokurssille voi ottaa enemman opiskelijoita, kun normaa-
lissa luokkatilassa tapahtuvalle kurssille, koska jokainen tekee kurssia omaan tahtiin muu-
alta kasin. (Opetus- ja kulttuuriministerio 2018, 8.) Yhteiskunta muuttuu ja oppimiseen
kaytettavat valineet kehittyvat sitd mukaa. Myos toimintatavat uudistuvat, ja tasta syysta
erilaisten organisaatioiden menestykseen liittyy vahvasti sopeutumiskyky. Organisaatioi-
den tarjoamat valineet tehd& uudistuvia ty6tehtévid takaa avaimet menestyksekkaaseen
oppimiseen. (Hakkinen & Viteli 2014, 5.)

Ihmiset katsovat elokuvia ja sarjoja seka lukevat kirjoja, koska haluavat padstaa mielikuvi-
tuksen seikkailemaan seké paeta pois todellisuudesta. Virtuaalitodellisuus tulee tehosta-
maan tarinankerronnan, koska jopa viidessa minuutissa ajatukset ovat muualla verrattuna
kaksi tuntia kestavaan elokuvaan. Yhteiskunta yrittaa tehostaa kaikkia asioita ja virtuaali-
todellisuus tulee viemaan tehokkuutta nopeasti eteenpain etenkin koulutuksessa. (Helin
31.7.2019.) Nykyaan korkeakoulutus vie noin kolme ja puoli vuotta, mutta Helin
(31.7.2019) uskoo, etta virtuaalitodellisuuden avulla se voi tulevaisuudessa supistua jopa
vain vuoteen. Helin (31.7.2019) toteaa, etté jos nykyteknologian avulla oppii 100 prosent-
tia kahdeksassa tunnissa, virtuaalitodellisuus voi supistaa sen tuntiin tai kahteen. Virtuaa-
litodellisuus moninkertaistaa intensiivisyyden, joten VR voi opettaa taidon jo puolessa péi-
vassa. Virtuaalitodellisuus on immersiivista seka interaktiivista. (Helin 31.7.2019.) Immer-

siivisyys saa kayttajan tuntemaan lasnéoloa ja on erottuvin piirre VR-lasien sisalla. Se
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syntyy ympariston kuvauksesta ja reagoinnista seké katseen siirtymisesté ja aanista.
(Hékkinen & Viteli 2014, 40.) Niin kuin edelld todetaan, VR-lasien sisalla keskittyminen on
vain sisalléssa ja muita hairion tekijoita ei ole. Virtuaalitodellisuudessa aanet tekevat VR-
kokemuksesta viela paremman. Virtuaalitodellisuudessa oppiminen voi tapahtua seka yh-
dessa, ettd yksin. Virtuaalitodellisuudessa oppii nopeammin kuin esimerkiksi lukemalla.
Virtuaalitodellisuutta tutkittaessa on selvinnyt, ettéd ihminen muistaa 10 prosenttia luke-
mastaan, 20 prosenttia kuulemastaan, 30 prosenttia ndkemastaan ja 90 prosenttia teke-
mastaan tehtavasta. (Helin 31.7.2019, Pankaldinen 2017b).

Tarvitaan kuitenkin enemman tutkimustuloksia teknologian vaikutuksista ennen kuin virtu-
aalitodellisuutta voi ottaa kunnolla kaytt6on koulutuksessa. Ennakko-odotukset ja mahdol-
lisuudet ovat olemassa, mutta ilman tutkimusta kayttéonotto uusilla teknologioilla voi olla
vahaista. Uusi teknologia halutaan nopeasti kayttd6on ja aikaa tutkimuksille saattaa jadda
liian vahan. (Turunen 2018). Virtuaalitodellisuus ei ole viela tuttua kaikille, ja taten virtuaa-
litodellisuuden vaikutuksia voi olla vaikeampi tutkia verrattuna muuhun teknologiaan. Op-
piminen on pitka prosessi ja tutkimuksiin pitaa kayttaa paljon aikaa, jotta tulokset ovat luo-
tettavia. Helin (31.7.2019) kertoo, kuinka monen vuoden jalkeenkin ihmiset ovat tulleet
kertomaan ensimmaisestad VR-kokemuksestaan esimerkiksi 360Mediatalon tekemasta
Buster-veneajelusta. Kuitenkaan ihmiset eivat monestikaan muista normaalia 2D-videota
muutaman vuoden takaa. Helin on itse nahnyt monia VR-ymparistdja ja toteaa, etta ne
ovat jddneet hyvin mieleen. Kuitenkin ihmisen muisti on rajallinen ja kapasiteetti tulee jos-
kus tayteen. Sen takia voi olla vaikeaa talla hetkella tutkia virtuaalitodellisuutta ja sen vai-

kutusta muistamiseen.

Oppimisen nakdkulmasta ajateltuna virtuaalitodellisuus on silti hyva valine. Virtuaalitodelli-
suus auttaa keskittymisessa, kun muita hairiontekijoita ei ole ympaérilla ja sisaltoon keskit-
tyminen auttaa muistamaan. Viihde ei jaa niin hyvin mieleen kuin opetustilanne tai koulu-
tus. Tarkeaa on huomioida, onko ymparistt oikea vai animoitu, koska aivot mieltavat ne
eri tavalla. Myos kaikilla ihmisilla on erilainen tapa oppia, joten sekin vaikuttaa tutkimusten
tuloksiin. (Helin 31.7.2019). "Virtuaalitodellisuus on havaittu tutkimuksissa hyodylliseksi
erityisesti erilaisten taitojen opettelussa.” (Vairimaa 2018.) Virtuaalitodellisuus on siis visu-
aalinen, vuorovaikutteinen ja immersiivinen. Ihmiset voivat kokea aluksi virtuaalitodellisuu-
den kayton vaikeaksi, koska uudet taidot taytyy opetella sen kayttdmiseen. Kuitenkin virtu-
aalitodellisuuden ominaisuudet voivat auttaa kayttajaa luovassa ajattelussa seka jopa in-

nostaa ihmista kehittdmaén uusia innovaatioita. (Hakkinen & Viteli 2014, 9.)

Haaga-Helia ammattikorkeakoulu on myés digitalisaatiossa mukana. Esimerkiksi luova

toimisto Krean kurssilla on kaytetty projektin toteuttamiseen AR-teknologiaa ja tutustuttu
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VR-teknologiaan (Krea 2017; Krea 2019). Koulumaailma on jo digitalisoitunut ala-asteelta
korkeakouluihin. Koulujen astuminen virtuaalitodellisuuteen voi kuitenkin viela kestaa,
mutta pienikin virtuaalitodellisuuden kayttd hyodyntaisi oppimista seka tekisi myos opetta-
jan tydta helpommaksi. Virtuaalitodellisuus luo paljon mahdollisuuksia kaikille aloille. (Hak-
kinen & Viteli 2014, 42.) "Opettajat tulisi saada innostumaan uudesta tavastaan opettaa,
tarvittaisiin tiennayttgjia ja tahtia, joita muut voisivat seurata, ja tarpeeksi teknista osaa-
mista tukemaan opettajia. ” (Hakkinen & Viteli 2014, 52). Janne Ruokonen Tampereen
seudun ammattiopistosta toteaa, ettd hanen oppilaansa viihtyvat virtuaalitodellisuudessa
ja kokemus on lahella aitoa. Han kertoo myo6s, etta tyoturvallisuutta parantaa erilaisten
vaarallisten ja hankalien tilanteiden harjoittelu etukateen VR-maailmassa. Opettajaa hel-
pottaa, kun han ndkee virtuaalitodellisuudesta, mitka asiat ovat vaikeita oppilaille. (Vairi-
maa 2018). TAma todistaa, ettéa oppimistavat voivat muuttua radikaalistikin (Helin
31.7.2019).

Korkeakouluissa opiskeleville on tarkeda saada hyddynnettyéd oppimaansa konkreettisesti
sekd myos osallistua oppimisympaériston suunnitteluun. Tydssakayvilla opiskelijoilla on
kuitenkin kiireinen arki, joten he tarvitsevat ajallisesti joustavan seka tehokkaan tavan op-
pia. Verkossa opiskelijat voivat tehda t6itd keskendan ajasta ja paikasta riippumatta. (Hak-
kinen & Viteli 2014, 7) Virtuaalitodellisuudessa etaopiskelu onnistuu myos seka yksin etta
ryhmassa (Hakkinen & Viteli 2014, 42). Myds oppilaiden tulee ymmartaa virtuaalitodelli-
suuden merkitys opiskelussa. Nuoret kokevat virtuaalitodellisuuden yleensa enemman
viihteena eika valttamétta tajua ottaa kiinni opiskelun mahdollisuuksista. (Hakkinen & Viteli
2014, 52). Kun opiskelija keskittyy vain sisaltddn, muistijalki opitusta on parempi. Kun nor-
maalissa opetustilanteessa oppilaat ovat luokassa, he saattavat selata alypuhelimella sa-
malla kun kuuntelevat opetusta. Keskittyminen luokkahuoneessa on vaikeampaa kuin rau-
hallisessa tilassa. Myds ryhmatydta tehdessa opiskelijat multitaskaavat. Multitaskaaminen
tarkoittaa monen asian tekemista samanaikaisesti (Arjanne 05.12.2016). Virtuaalitodelli-
suus voisi auttaa opiskelijoita keskittymaan materiaaliin paremmin. Virtuaalitodellisuu-
dessa voi katsoa sisaltod myos jalkikateen uudestaan, jos haluaa kerrata oppimaansa
materiaalia. Virtuaalimaailmoja on kaytetty erityisen paljon ongelmaperustaiseen oppimi-
seen, jossa tiedon soveltaminen kaytantdon ja aitojen kayttétapausten tutkiminen on kes-
keista. (Poikela 2002; Hakkinen & Viteli 2014,41.)

360Mediatalo haluaa tarjota sellaisen alustan, jolla voi luoda mielek&sta sisaltta oppilaille
ja joka on opettajille valine luoda kiintoisaa siséltda. Virtuaalitodellisuudessa on monia ta-
poja luoda opetusmateriaalia. 360Editorin avulla opettaja pystyy luomaan juuri sellaista
sisaltda virtuaalitodellisuuteen kuin han haluaa. 360Editorissa voi luoda erilaisia polkuja

kuvien vélille seka katsoa 360-videoita. 360-videossa opetusta voi olla joka suunnassa.
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Esimerkiksi AirD teki Miamin messuille esityksen tuotteestaan ja esitteli sitd VR-messuvie-
raille. (360Mediatalo 2019b; Helin 31.7.2019.) Esitys oli lyhyt 360-video, jossa ihmiset op-
pivat tuntemaan tuotteen erilaisten lisamateriaalien avulla. Buster-veneajelu on hyva esi-
merkKki siita, miten kayttaja voi kokea tuotteen. Siina istutaan veneen kyydissa ja silti tun-
tuu, kun olisi meren aalloilla, vaikka kayttdja ei ole oikeasti veneessa. 360-videota voi so-
veltaa kaikessa niin kuin normaalia 2D-videotakin. Esimerkiksi Metropolian automaatioin-
sindoriopiskelijat voisivat oppia erilaista robottilaitteista ja automaation perusteista kayt-
taen VR-teknologiaa apuna ja Haaga-Helian ammattikorkeakoulun myynnin opiskelijat voi-
sivat harjoitella vaativaa myyntitilannetta virtuaalitodellisuudessa. Virtuaalitodellisuus yh-
distdad seka kaytannon, etta teorian. Samalla kokemuksesta jaa enemman mieleen ja paa-
see itse osallistumaan opetukseen. Virtuaalitodellisuutta voi kayttda seka koulussa luo-
kassa ja jos omistaa VR-lasit, kotonakin. Esimerkiksi, jos ei paase paikan paalle koululle,
voisi kayda kotona etdnd saman opetuksen kuin muut luokassa. (Helin 31.7.2019).

Virtuaaliymparistoa tehdessa pitdd miettid mita asiaa halutaan nayttéa. Esimerkiksi luok-
karetkessa tarkoituksena on p&asta vierailemaan toisessa paikassa ja oppimaan toisen
paikan asioista. Oppilaat voisivat myos katsoa luokkaretken virtuaalitodellisuudessa esi-
merkiksi siind tapauksessa, jos ei padse paikalle tai halutaan opettaa paikasta lisda infor-
maatiota. Oppilaat voivat tehda projekteja ja esitella ne virtuaalitodellisuudessa. Oppilaat
voisivat kuvata esimerkiksi luontoa 360-kameralla ja tehd& luontoymparistosta esitelman.
Enaa ei tarvitsisi keraté lehtia ja kukkia maastosta vaan voisi ottaa yksityiskohtaisia kuvia

luonnosta esitelmaa varten. (Helin 31.7.2019).

Koulumaailma muuttuu jatkuvasti ja teknologia kehittyy koko ajan, oppilaitosten on siis
hyva poimia parhaat puolet jokaisesta teknologian osa-alueesta. Virtuaalitodellisuus luo
rajattomia mahdollisuuksia opetukseen ja opiskelijoiden kehitykseen. Opiskelijat ja opetta-
jat saisivat sen avulla ainutlaatuisen valineen oppia ja opettaa. Virtuaalitodellisuus olisi op-
pilaitoksille my6s sijoitus tulevaan. Opettajat kehittyisivat virtuaalitodellisuuden kayttajina.
He voisivat kdyttdd samaa materiaalia kursseilla seka helposti muokata sité, jos tarve on.
Oppilaat saisivat arvokasta osaamista ja tietoa. Myds monet yritykset kayttavat jo nyt ja
tulevat tulevaisuudessa kayttamaan viela laajemmin VR-teknologiaa, joten olisi hyva, etta
se on tullut opiskelijoille tutuksi jo koulussa. Virtuaalitodellisuus on aluksi iso sijoitus,
mutta maksaa itsensa takaisin, koska sinne voi luoda, vaikka minkéalaista sisaltoa. (Helin
31.7.2019). Virtuaalimaailmojen kayttd on lisdantynyt nuoremmissa sukupolvissa. "Myds
koulutusorganisaation kaytdssa olevat ratkaisut, ymparistot ja sovellukset niveltyvat
osaksi oppijan henkildkohtaista PLE:ta (Personal Learning Environment).” Tasta syysta
Voi olettaa, ettd osaksi yritysten toimintaa tulee virtuaalitodellisuus ty6- seka koulutuskay-

tossa (Hakkinen & Viteli 2014, 9). VR-natiivi sana voi tulla kdyttdon, jos koulut alkavat
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hyddyntaa VR-teknologiaa enemman ja téalloin mediaformaatti tulee tutuksi. Alypuhelin on
jo normi, sama voi siis kdyda virtuaalitodellisuuden kanssa. Jos Suomen kouluissa ote-
taan virtuaalitodellisuus kaytt66n ensimmaisten joukossa, on Suomi silloin useita vuosia

edella muuta maailmaa ja omaksuu virtuaalitodellisuuden luonnollisemmin. (Helin
31.7.2019).
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4 VR-ympariston suunnittelu ja toteutus

Tassa kappaleessa esitellaan produktin suunnittelu- ja toteutusvaiheet. Suunnitteluvaihee-
seen sisaltyvat kuvauspaivan suunnittelu, kaluston ja ohjelmien sek& produktin etenemi-
sen suunnittelu ja yksityiskohtien seké lopputuloksen suunnittelu. VR-ympéariston suunnit-
telu etukateen edesauttaa nakemaan kokonaiskuvan VR-ympaéristosta ja sen toteutuksen
vaiheista. Produktin edetessé tekija pystyy pitdmaéan langat kasissaan ja tiedostaa, mité
tyovaiheita VR-ympariston tekeminen viela vaatii.

VR-ymparisto toteutettiin yhteistydssa toimeksiantaja 360Mediatalon seké historian ja ny-
kytaiteen museon Aboa Vetus & Ars Novan kanssa. Ty6vaiheisiin kuului VR-ympariston
siséallon kuvaaminen ja muokkaus seka 360Editorin kayttd. Muokkausvaihe sisélsi laajasti
erityyppisia formaatteja, siihen kuului 2D-kuvat, 360 asteen kuvat seka tekstit. 360Edito-
rilla koottiin VR-ymparistd yhteen. Lopputulosta voi katsoa VR-laseilla sekd 360Editorin

uudella toiminnolla, joka nayttdad VR-ympariston koneen naytélla 360-muodossa.

4.1 Suunnitteluprosessi ennen VR-ympaéariston luontia

Projekti alkoi yhteistydmuseon valinnalla. Lahetin viestit muutamaan museoon ja esitin
kiinnostukseni heidan nayttelyihinsa. Opinnaytetydlle riskina oli aikataulu ja epavarmuus
siitd, kuinka nopeasti yhteisty6é saadaan kayntiin ja milloin museolle sopivat kuvaukset.
Onneksi museot olivat erittdin kiinnostuneita tekemaan yhteisty6ta, ja Aboa Vetus & Ars
Novan museojohtaja Johanna Lehto-Vahtera vastasikin nopeasti viestiin. Valitsin Aboa
Vetus & Ars Novan heidan mielenkiintoisen museonsa seké ripeén vastauksensa vuoksi.

Na&in opinnaytetyo sai nopean lahtélaukauksen.

Museon valinnan jalkeen alkoi ensimmainen suunnitteluvaihe. Tarkeaa oli kdyda muse-
ossa etukateen kartoittamassa kuvauspaikat, koska produkti on laaja ja kuvauspaiva piti
suunnitella kunnolla. Kévin ennen kuvauspaivad Aboa Vetus & Ars Novassa kartoitta-
massa paikat missa kohdissa museota kuvaus tapahtuu. Otin selvdd, montako kuvaa seu-
raavana paivana tulee ottaa ja valmistelin kartan museon naytoslehtiseen. Tein paperille
erillisen siistityn suunnitelman ja kartalle laitoin kuvausjarjestyksen, jotta on helppo myés
jalkikateen katsoa missa jarjestyksessa kuvat tulee yhdistad 360Editoriin. Tassa vai-
heessa produktia oli siis jo 360Editorin show’n paarakenne valmis. Kuten tietoperustassa
todetaan, on tarke&é suunnitella VR-ymparistdn rakenne etukateen, jotta kokonaiskuva
VR-ymparistdsta on selked. Varmistin suunnittelupéivdnd myos, ettd kamerat olivat val-

miina akut ladattuina, jotta ikavaa yllatysta ei tulisi kesken kuvauksen.
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Ennen kuvauspaivaa piti suunnitella myos, mitéa kalustoa kuvaamiseen tarvitaan. Sain In-
sta360-kameran toimeksiantajalta sek& myds jarjestelmédkameran kayttooni. 360-kame-
ralla saa kuvattua 360-kuvat, joista muodostuu pohja VR-ymparistolle. Jarjestelmakame-
ralla seka alypuhelimella puolestaan saa kuvattua yksityiskohtia VR-ymparistoon. Yksityis-
kohdat ovat tarkeitd VR-kokemuksen kannalta. Otin myds ennen kuvauspaivaa selvaa
siitd, millaisia ohjelmia minun tulee kayttaa kuvauspaivéan jalkeen, jotta materiaalit voi li-
sata 360Editoriin. Ensimmainen ohjelma, jota tarvitsin, oli Insta360 Stitcher, jotta 360-ka-
meran jokaisen linssin kuva saatiin yhdistettya yhdeksi 360-kuvaksi. Kokonaisten 360-ku-
vien ja yksityiskohtien viimeistelyyn ja muokkaamiseen tarvittiin myds kuvanmuokkausoh-

jelmaa, johon valitsin Adobe Photoshop -kuvanmuokkausohjelman.

Yksityiskohtien suunnittelu oli monivaiheinen. Ensin suunnittelin, minka tyyppisia butto-
neita voisin tarvita VR-ymparistoon ja millaisella designilla ne tulee tehd&. Kuten tietope-
rustassa todetaan, buttonit voi tehd& kustomoidusti erilaisiin tarpeisiin. Muita suunnittelun
kohteita olivat tekstit, kysely seka musiikki. Tekstien layout sek& quizin rakenne piti suun-
nitella. Quizin suunnitteluun kuului myds kysymysten valitseminen. Musiikit sain Aboa Ve-
tus & Ars Novalta kayttooni. Opinnaytetyon kirjoittamisen aikataulu piti myds vahvistaa yh-
teistydmuseon valinnan jalkeen. Suunnittelin viikkoaikataulun opinndytetyon etenemiseen.
Produktin edetessé jokainen tydvaihe kuvauksesta editointiin piti myos heti koota ylos ja
kirjoittaa tuoreesta muistista. VR-ympariston toteutuksesta kaytannossa kerrotaan seuraa-

vassa kappaleessa.

4.2 Kuvauspaivan tydvaiheet

Kuvauspaiva oli 13.6.2019 ja alkoi heti Aboa Vetus & Ars Novan avautuessa, koska halu-
sin varmistaa, etta saan kaiken kuvattua samana paivana. Valmistelin kamerat ja tarkistin
suunnitelman ja kuvauksen rakenteen. Kuvaus tapahtui 360Mediatalon kaytt6éoni anta-
malla Insta360 Pro 360-kameralla. Kuten tietoperustassa todetaan, 360 asteen kuvien ot-
taminen on tarkkaa ja kuvaustapa on taysin erilainen normaaliin jarjestelmakameraku-
vaukseen verrattuna. 360-kamera kootaan asettamalla kameranjalka paikalleen ja 360-
kamera sen paélle. Joka kuvan jalkeen 360-kamera tulee asettaa uudelle kuvauspaikalle.
Kuvassa 6 nékyy kuvauspaivan ensimmaéinen 360-kuva. Naiden vaiheiden jalkeen kame-
raa oli helppo sdataa korkeammaksi ja matalammaksi kuvauspaikan muuttuessa. Halusin
kuitenkin pitaa kameralla saman korkeuden, jotta kayttajalle ei tule VR-ymparistdssa lu-
vussa 2 mainittua aistiristiriitaa siita, ettéd kamera on eri korkeudella. Muutaman kuvan
kohdalla kameraa kuitenkin piti hieman laskea. Ohjasin 360-kameraa alypuhelimessa ole-

valla Insta360 Pro -applikaatiolla. Ennen kuvausta tasasin kaikki linssit kayttden Insta360
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Pron asetuksia. Tasaus on tarkeaa, jotta jokaisen linssin kuva tulee samanaikaisesti. Yh-
distin myds Insta360 Pron WiFi-verkkoon, jotta pystyin yhdistamaéan sen kautta 360-kame-

ran alypuhelimeen.

Aloitin kuvauspdaivana kuvaamisen Ars Novan puolelta, jonka rajasin mythemmin pois
produktista, koska tarvittavat materiaalit sain Aboa Vetuksen-nayttelysta. Jokaisen kuvan
kohdalla piilouduin itse seinén tai tekstitaulun taakse. 360-kuva otetaan painamalla alypu-
helimesta nappia ja kannykalla voi tarkastella otettua kuvaa. Otin jokaisesta huoneesta
360 asteen kuvat Insta360 Pro 360-kameralla seka yksityiskohdista kuvia Canon jarjestel-
makameralla seka alypuhelimella Huawei Nova 3:lla. Huawei Nova 3 alypuhelimessa on
kaksoiskamera, jossa on 24 ja 16 megapikselia. Yksityiskohtia, joita kuvasin, oli tekstit, vit-
riinit ja mielenkiintoiset esineet ja asiat eri huoneissa. Etenin jarjestyksessa huoneesta
seuraavaan. Kuvassa 7 on produktin ensimmainen ja alkuperainen 360-kuva ennen

muokkausprosessia. Kuvasta nédkee my6s kameran jalan.

= .
i

Kuva 7. Alkuperéinen 360-kuva ennen muokkausta kuvattuna Insta360 Pro-kameralla

Huomasin prosessissa muutamia ongelmia. Jos halusin kuvata kdnnykalla yksityiskohtia
huoneesta samalla, kun kannykka oli yhdistetty 360-kameraa ohjaavaan sovellukseen, yh-
teys kameraan katkesi ja jouduin kdynnistaméan ja asentamaan kameran uudestaan, mika
vei muutamia minuutteja. Paatin tehda niin, etta kuvaan ensin kaikki 360-kuvat ja sitten
kierran nayttelyn uudestaan ja keskityn vain yksityiskohtiin. Toinen ongelma oli, ettéa en
halunnut ihmisia etenkaan lahietaisyydelta kuviin. Osasin onneksi ajoittaa itseni sellaiseen
aikaan, jolloin museossa ei ollut paljon ihmisia. Kuitenkin kuvausprosessia hidasti, jos
muita ihmisia tuli kameran kohdalle. Naina hetkina paatin kuvata yksityiskohtia 360-kuvien
sijasta. Odottamisesta johtuen 360-kamera piti alustaa uudestaan.
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Aboa Vetus & Ars Novassa on laite, jolla pystyy kuuntelemaan erilaisia keskiajalta olevia
instrumentteja. Minulla oli mukana Zoom-merkkinen aanityslaite aanitysta varten, mutta
paadyin kysymaan henkilokunnalta, onko heilla &ania valmiina. Soitin vastaavalle henki-
[6lle ja tiedustelin, saako musiikkia kayttaa ja onko heilla aanitiedostot. Zoomin taustalle
tuli muita aania, joten ei olisi ollut jarkevaa aanittaa niitd paikan paalla. Sain soittimien aa-
net kayttéoni. Samalla sain myds Jacobus-pelin kysymykset ja vastaukset seka tekstit.
Otin silti jokaisesta tekstista kuvat, jotta osasin asetella ne editointivaiheessa oikeille pai-
koille. Tein vield kuvauspaivana paperisen suunnitelman koneella valmiiksi (liite 1), jotta
360Editoria kayttaessa se on katevasti koneella. Suunnitelmasta naki kuvien siirtymien
jarjestyksen seka maaran. Maara kertoi sen, kuinka monta buttonia kuviin tulee asettaa.
Latasin heti kaikki materiaalit tietokoneelle ja tein niille omat kansiot, jotta pystyin organi-

soimaan paremmin mitd teen ja missa jarjestyksessa.

4.3 360-kuvien kasittely ja muokkaaminen

Aloitin kuvien muokkausprosessin 360-kuvista. Ensimmainen vaihe oli yhdistaa eli
stitchata 360-kameran jokaisen linssin kuvat yhteen. Stitchausprosessi nékyy kuvassa 8.
Kaytin prosessiin Insta360 Stitcher -ohjelmaa, joka esiteltiin kappaleessa 2.1. Ohjelma oli
minulle taysin uusi, mutta stitchaus itsessaan oli helppoa, kun oppi miten prosessi teh-
daan. Ohjelmaan tulee ensin lisata stitchattavat kuvat. Yhdistettavat kuvat valitaan vasem-
masta sivupalkista ja valinnan jalkeen painetaan stitchaustoimintoa, jolloin kuvat yhdisty-
vat yhdeksi kuvaksi. Kuva tulee my6s nimeté tunnistettavaksi ja valita kansio, johon ha-
luaa kuvan tallentuvan. Taman tein jokaisen otetun kuvan kohdalla. Aboa Vetuksen puo-
lelta stitchasin 35 kuvaa. Ohjelmassa pystyi samanaikaisesti stitchaamaan monta kuvaa,
joten prosessi oli siihen ndhden nopeampaa kuin ensin luulin. Kun olin lisannyt kaikki yh-
distettaviksi, ohjelma teki sen automaattisesti ja tallensi kansioon. Nimesin kuvat sen pe-
rusteella missa jarjestyksessa ne tulevat lisatyksi 360Editoriin, jotta siella VR-ymparistdn
luominen olisi mahdollisimman helppoa. Insta360 Stitcher on ammattikayttéon tarkoitettu
ohjelma, mutta stitchausprosessi ja ohjelman ymmartaminen oli helppoa. Ohjelman omi-

naisuudet on aseteltu jarkevasti ja se muistuttaa hieman Adoben editointiohjelmia.
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Insta3s0 STITCHER

Kuva 8. Stitchausprosessi Insta360 Pro-stitcher-ohjelmalla

360-kuvien muokkaus oli minulle taysin uutta, joten opettelin YouTube-videoita kayttaen
esimerkiksi, miten kuva muokataan 360-muotoon. Kaytin muokkausvaiheessa Adobe
Photoshop -kuvanmuokkausohjelmaa, jonka 360 asteen tila havainnoidaan kuvassa 9.
Vaihdoin ensin kuvien kokoa jarkevampaan kokoon 3000x1500 pikselid. Tama kuvakoko
oli Henrik Helinin antama suositus 360Editoriin. Minulla oli ensin kaytdssa tydstdvai-
heessa oleva vanha versio 360Editorista, johon nama suositukset olivat sopivat. Myéhem-
min siirryin tekem&an VR-ymparistda uudempaan versioon, johon saa lisattya 8K-laatuista
kuvaa. Kun kuvien koko oli oikea, suunnittelin nadirin eli pohjan, jonka asensin kameran
jalan paalle peittddkseni sen. Nadiriksi tein ympyran, johon lisdsin Aboa Vetus & Ars No-
van logon. Kaytin myds heidén logonsa vareja pohjana. VR-laseilla nadiri on kayttajan jal-
kojen kohdalla. Muokkasin nadirit 360-kuviin. Keskityin ensin nadirin asettamiseen 360-
muokkaustilassa. Mydhemmin tajusin, etté on jarkevampaa ensin muokata kuvissa valo-
tusta ja kontrastia, jos tarpeen ja sen jalkeen vasta siirtyd 360-muokkaustilaan, joten tein
muutamat kuvat uudestaan kayttéaen sitd menetelmaa. Nain ollen kuvat oli ensin kasitelty
ja sen jalkeen lisatty kuvaan tarvittavat muut osat. Tdman jalkeen tein testiversion 360Edi-
toriin, jonka esittelin VR-laseissa museojohtajalle Johanna Lehto-Vahteralle ja nayttely-
amanuessi Ulla Ulercille tapaamisessa kuvauspaivan jalkeen. Taman jalkeen aloitin yksi-

tyiskohtien muokkauksen.
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Kuva 9. 360-tila Adobe Photoshopin 3D-toiminnolla

4.4 Yksityiskohtien kasittely ja muokkaaminen

Seuraava vaihe oli tehda buttonit, jotka esitellaan kappaleessa 2.2. Loin buttonit kayttaen
ensin Aboa Vetus & Ars Novan logoa, jota kaytin myds nadirina. Nadiri kasitellaan tietope-
rustan kappaleessa 2.1. Tein pohjan buttoneille Adobe Photoshopissa ja otin logosta sii-
hen tumman taustan. Tyhjaan pohjaan pystyi helposti lisaamaan muita elementteja ja
paatin pitaa ne mahdollisimman yksinkertaisina. Mietin, millaisia eri buttoneita voisin tar-
vita. Buttonien luonti oli melko nopeaa seka yksinkertaista. Tein tumman ympyran nelién-
muotoisen kuvan péalle, jonka loin png-formaatiksi, jotta tausta jaa lapinékyvaksi. Butto-
nien kooksi laitoin 384x384 pikselid. Loin ensin nuolen kayttden valmiita elementtejd, joita
I6ysin Adobe Photoshopista. Nuoli kuvaa siirtymisté toiseen 360-kuvaan. Loin tassu-butto-
nin kuvaamaan informaatiota Aboa Vetuksen Luutarha-nayttelystd, jossa oli elaimiin liitty-
vaa tietoa. Nuppineula-buttonin tein avaamaan 2D-kuvan ja informaatiota tarkoittavan i-
buttonin avaamaan tekstitiedostot. Play-buttonin (kuva 10) tarkoitus on aloittaa quiz ja
exit-button vie show’n aloituskuvaan, joka on otettu Aboa Vetus & Ars Novan ulkopuolelta
(kuva 7). Nuotti-buttonin loin, jotta VR-ympéristdssa voi soittaa instrumenttien aéania. But-
tonien luonti oli yksi mielekkaimmisté projektin vaiheista, koska omaa luovuutta sai upot-
taa mukaan. Buttonien suunnittelemiseen meni aikaa, mutta suunnittelun jalkeen luomi-

nen sujui ongelmitta, koska minulla oli valmis pohja jokaiselle erilaiselle buttonille.
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Kuva 10. Play-buttonin muokkaus Adobe Photoshopissa

Tein Adobe Photosopissa myos teksteista kuvat (kuva 11), jotta niita voisi lisata yksityis-
kohtina show”hun buttonien ja pinien taakse. Olin ottanut paikan paalla kuvat teksteista,
joten pystyin katsomaan ovatko ne vaaka vai pysty suunnassa. Tekstien muokkauksessa
meni kauemmin kuin buttonien, koska tekstia oli paljon, ja piti varmistaa kuvan suunta ja
paikat, joihin ne tulee VR-ympaéristéssda mydhemmin asettaa. Sain tekstit Aboa Vetus &
Ars Novalta sahkopostilla. Tein perusnayttelyn tekstien taustan tummaksi, Luutarha-nayt-
telyn taustan vaalean sinisella ja vitriinien punaisella. Tein tekstien kuvat kokoon
1112x626 pikselia. Normaalien 2D-kuvien muokkauksessa meni paljon aikaa. Rajasin
niité ja kaytin kirkkauden ja kontrastin saatamista paljon. Osa kuvista oli huonompilaatui-
sia kuin toiset. Opin, etta olisi voinut kayttad enemman aikaa myos yksityiskohtiin tarkem-
min. Rajasin kuvista esineita erikseen toisistaan ja loin nain yksityiskohtaisia kuvia. Museo
oli pimed, joten kuvien laatu ei ollut niin hyva kuin toivoin. Padasiat 2D-kuvien muokkauk-

sessa olivat rajaus ja laadun parantaminen. 2D-kuvien muokkaus nakyy kuvassa 12.

Kuva 11. Tekstien muokkaus Adobe Photoshopilla
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Kuva 12. 2D-kuvan muokkaus Adobe Photoshopissa VR-ymparistéa varten

4.5 VR-ymparistdn luonti 360Editorilla

Aboa Vetus & Ars Novassa esitetyn testishow'n jalkeen aloin valmistella yksityiskohtaista
VR-ymparistéa. Ensimmaisena lisasin buttonit 360Editoriin. Olin tehnyt monta erilaista
buttonia, mutta kaikkia niistd en kayttanyt lopullisessa ymparistossa. Buttonit lisésin but-
ton-valilehdella, ja siella pystyin tarkastelemaan kaikkia buttoneita samanaikaisesti. Seu-
rasin pohjaa VR-ympariston rungosta (liitel), jonka olin tehnyt suunnitteluvaiheessa. Sen
perusteella lisdsin 360-kuvat jarjestyksessa 360Editoriin muutama kuva kerrallaan. 360-
kuvia oli paljon ja ndin pystyin hallitsemaan rakennetta VR-ympaéristossa. Lisasin jokai-
seen kuvaan ensimmaisenda nuoli-buttonit, jotka vievéat kuvasta seuraavaan tai takaisin
edelliseen kuvaan. Buttonien laittaminen yli 30 kuvaan oli ty6las prosessi, mutta 360Edito-
rin helppokayttdisyyden ansiosta lisddminen sujui nopeasti. Kun runko oli valmis, lisasin
teksteista tehdyt kuvat (kuva 11). Lisasin tekstit kuva kerrallaan ja ty6td helpommaksi teki
se, etta olin muokkausvaiheessa nimennyt tekstit jarkevasti kuvan numeron mukaan, joten
tiesin mika teksti kuuluu mihinkin kuvaan. Show’n alussa olevan aikajanan tekstit laitoin
punaisen pinin taakse, jotta vari yhdistyy punaiseen seindan. Kuvassa 13 nakyy 2D-kuva
button avattuna VR-laseilla. Kuvassa on pienoismalli, joka kuvaa Luostarikorttelin raken-

nuksia keskiajan lopulta.
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Kuva 13. Button avattuna VR-laseilla

Tekstien jalkeen tein quizin. Quiz tehdd&n 360Editorissa omalla sivulla. Loin ensin out-
comeiksi oikein ja vaarin. Lisasin quiziin 10 kysymysta ja niiden vastausvaihtoehdot, joita
tuli jokaiseen kysymykseen nelja kappaletta. Yksi neljasta vaihtoehdosta sai outcomeksi
oikein ja kolme neljasta oli vaarin. Valmiin quizin lisasin buttonina show”hun Rakennus-
mestari Jacobus-pelin kohdalle. Kuvassa 14 nékyy millaiselta sen buttonin sisaltd nayttaa
VR-laseilla. Quiz-luonti oli helppoa minulle, koska olin tehnyt niita jo aikaisemmin ja mi-
nulla oli kysymykset ja vastausvaihtoehdot valmiina Aboa Vetus & Ars Novalta. Aboa Ve-
tus & Ars Novassa on esilla laite, josta voi kuunnella keskiajalla Suomessa soitettuja inst-
rumentteja. Upotin instrumenttien aanet nuotti-buttonin taakse, jotta ne voi kuunnella

myo6s VR-ymparistossa.

Aboa Vetuksen kaivauksissa on [6ytynyt

o 100 i | [ 12 000 esinen o 350 ion
o
>

Kuva 14. Rakennusmestari Jacobus-pelin buttonin ndkyma VR-laseilla
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2D-kuvien lisays oli ty6lain vaihe, koska yksityiskohtia oli paljon enka ollut nimennyt kuvia
niin tarkasti verrattuna teksteihin. Kuvat tuli asettaa oikealle kohdalle show’ssa. Kuvaus-
paivana olisi voinut kirjoittaa paperille myos yksityiskohtien maaran, jotta tyévaihe olisi tul-
lut helpommaksi. Kuvat, jotka upotin buttonien taakse oli yksityiskohtia nayttelysta. Pinien
taakse laitoin pienemmat yksityiskohdat, jotka kuvasin vitriineista (kuva 15). Pinien kaytto
oli mielestani jarkevaa, koska buttonit on isompia, jolloin ne peittdvat osan kuvan pinta-
alasta. Pinit ovat pienia ja nain ollen vievat vahemman tilaa. Joihinkin kuviin tuli paljon in-
formaatiota, joten buttonien kanssa ymparistosta olisi voinut tulla sekavampi. Loin kaikki
pinit punaisiksi, jotta ne ovat yhtendiset koko VR-ympariston ajan. Otsikoin pinit vitriinin
sisallon perusteella, jotta katsoja tietaa, mitd kuvassa on. Pinit lisdsin viimeisena vaiheena

VR-ymparistoon.

Kuva 15. Pin avattuna VR-laseilla

Aloitin isosta kokonaisuudesta ja etenin pienimpiin yksityiskohtiin. Aikaa vei eniten 360-
kuvat ja yksityiskohtaisten kuvien muokkaaminen ja asettelu. Buttonit oli helpoin tehda
seka asettaa VR-ympaéristoon. Lisasin tekstid ja kuvia 360Editoriin sitd mukaa kuin niita
valmistui, jotta pysyin ajan tasalla siitd, mita olen tehnyt, koska materiaalia oli paljon. Val-
mis VR-ymparistd on toimiva, helppo kayttdd sek& monipuolinen eri ominaisuuksien ansi-

osta.
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5 Pohdinta

Pohdintaosuudessa kasitellaan koko projektin kulku onnistumisista matkan varrella vas-
taan tulleisiin ongelmiin sek& omaan oppimiseeni prosessin aikana. Kehitysehdotukset
360Editorista antavat toimeksiantajalle suuntaa siitd, miten alustaa voisi jatkossa kehittaa
korkeakoulujen tarpeisiin. Osa kehitysehdotuksista on toimeksiantajan pyynndsta tehty
salaisiksi. Opinnaytetyd prosessi kesti monta kuukautta ja produktin luominen alkoikin ke-
sékuussa 2019 kuvauspaivalla. Kuvauspaiva kesti vain yhden paivén ja kyseisen viikon
aikana olin jo stitchannut kaikki 360-kuvat. Muokkausvaihe kesti koko kesan, kun tein
muokkaukset osissa, kuitenkin 360Editorin kaytto oli nopeaa ja vaivatonta. Produkti vii-
meisteltiin lokakuun lopulla, kun lisésin viimeiset yksityiskohdat. Muokkausten valissa kes-

Kityin opinnaytety®dn tekstin tuottamiseen ja prosessointiin.

5.1 Produktin arviointi ja kehitysehdotukset

Produktin luominen onnistui hyvin aikataulun puitteissa. Mielestani produktin tekeminen oli
mielenkiintoista ja itselleni antoisaa, koska opin paljon erilaisista vaiheista VR-ympariston
luomisprosessissa. Suurinta osaa projektiin tarvittavista tyokaluista oli loppujen lopuksi
helppo kayttaa, vaikka alussa koin, etta voisi olla haastavampaa. Onneksi olen nopea
omaksumaan uusia toimintoja. Pienia ongelmia ilmeni prosessin varrella, jotka kuitenkin
olivat nopeasti korjattavissa. 360Editorin toimivuudessa ei ole moitittavaa, mutta VR-la-
seilla tuli muutamia ongelmia. Paivitysten ja uusien elementtien my6ta 360Editor jo laseilla
koettava sisalté muuttuu koko ajan. Kuitenkin ongelmat yleensé saatiin korjattua saman
paivan aikana tai muutaman paivan sisalla. Kaiken kaikkiaan produkti onnistui mielestani
hyvin. Kuitenkin olen itse sitd mieltd, etta aina voi parantaa. Jokaisesta kerrasta oppii lisda
ja huipputyétkin voi tehda paremmin. Itse olen tyytyvainen projektin lopputulokseen. Suun-
nitteluvaihe oli mielesténi tehty huolella ja toteutuksessa sain paljon erilaista osaamista

lisaa.

Projektiin liittyvat tydvalineet ovat laadukkaita, mutta ei vield niin laadukkaita kuin voisi.
VR-lasit eivat ole samalla tasolla 360-kameran kanssa, joten laatu kuvissa huononee huo-
mattavasti. Kuten kappaleessa 2.1 todetaan, 360-kameralla pystyy kuvamaan 4K-laatuista
tai jopa 8K-laatuista kuvaa, mutta VR-lasien naytdn resoluutio ei ole silla tasolla, joten
laatu huononee. VR-lasien kehitys on jaljessa kuvausvalineistoon verrattuna ja tama taas
vaikuttaa produktin laatuun. Paatarkoituksena kuitenkin oli testauttaa 360Editoria, joten
kuvien laatu VR-laseilla ei ole paaosassa. Olisin kuitenkin halunnut, etta laatu pysyisi

huippuluokkaisena.

32



Produkti oli ajankohtainen, koska VR-teknologiasta puhuminen on pinnalla ja monet yrityk-
set ovat jo alkaneet kayttdmaan sita. Kuten tietoperustassakin todetaan, jopa korkeakou-
luissa on kiinnostuttu VR-teknologiasta. My6s televisiossa mainoksissa on nakynyt yha
enemman VR- teknologiaa. Toimeksiantajalle produkti on ajankohtainen, koska he halua-

vat laajentaa toimintaansa ja kehittaa uusia toimintoja alustalle.

Seuraavaksi kaydaan lapi 360Editoriin sopivia kehitysehdotuksia, jotka hytdyntaisivat
opettajia ja opiskelijoita korkeakouluissa. Kehitysehdotukset ovat omaa pohdintaani ei-
vatka valttamatta vastaa yrityksen kantaa. 360Editor on mielestani helppokayttdinen seka
laadukas. Kehitettavaa kuitenkin 16ytyy aina kun miettii kayttdtarkoituksia eri nakdkulmista.
Produktin aloitusvaiheessa 360Editoriin tehtiin jo joitain muutoksia. Nuotti-buttonin koh-
dasta tuleva instrumentin aani jatkui, joten pyysin pysaytystoimintoa &énelle. Asiakkaat
ovat saaneet myds toivoa muutoksia ja show’n 360-kuvat ovat nyt 360Editorissa aseteltu
jarkevammin. Ennen ne olivat listana alhaalla. Nyt 360-kuvia voi katsella ylhaalla sivuttais-
liikkeelld. Quizia muutettiin myo6s helppokayttdisemmaksi. Mielestani ennen oli vaikeam-
paa ymmartaa outcomien tarkoitusta. 360Editor on helppokayttéinen, mutta kuten jokai-
sen uuden ohjelman kohdalla oppiminen vie aikaa.

Yleisesséa 360Editorissa voisi olla jossain reunassa valikko, josta paasisi valitsemaan
opettajan tilan. Opettajien tilassa ylaotsikoina voisi olla esimerkiksi 360Editor muokkaus-
tila, omat kurssit ja 360Editor tentit. Kaikki VR-kurssit |0ytyisivat omat kurssit-sivulta.
360Editor muokkaustilassa paasisi luomaan kursseja. Ensin tulisi antaa kurssin nimi,
jonka jalkeen padsisi luomaan erilaisia show ta. 360Editor tentit voisi tehda quiz-ominai-
suuden avulla. Tentin voisi luoda niin, etta ensin valitsee mihin kurssille tai kursseihin
tentti tehdaan. Sen jalkeen opettaja voisi luoda tentin. Jalkikateen saman tentin voisi aset-
taa uusille kursseille. Tama olisi katevaa, koska opettajat yleensa kayttavat samaa materi-
aalia samalla kurssilla, joka on eri ryhmalle. Jalkikateen opettaja voisi myds muokata tent-
tia, jos han ei halua sen olevan taysin sama kuin edelliselle ryhmalle. Tentin voisi quizin
tapaan upottaa buttonina show”hun. Tenttia varten voisi olla my6s valmis pohja. Siina olisi
360-kuva, jossa lukisi tentin nimi ja tentin ohjeet. Keskella voisi yksinkertaisesti olla nappi,
jossa lukee, aloita tentti. Tenttiin voisi muokkausvaiheessa lisatd myo6s kuvia, videoita,
pdf-tiedostoja, aanta ja tekstia. Alta [0ytyy havainnollistava kuva, milta 360Editorin tenttien

aloituskuva voisi esimerkiksi nayttaa.
Opettajat voisivat luoda VR-kursseille VR-ympéariston, missa on opetusmateriaalia. VR-

ympariston lopussa voisi olla monivalinta-quiz, jossa oppilas voisi testata oppimaansa.

Jos testin tarkoituksena on havainnoida mita kurssista on jaanyt mieleen, voisi oikeat vas-
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taukset nékya testin lopussa. Pdf-alusta voisi myos olla kateva elementti opettajille. Opet-
tajilla on jo paljon valmiita pdf-tiedostoja, joissa on opetusmateriaalia. Oppilaat voisivat
VR-laseilla nahda pdf-tiedoston, jonka opettaja on luonut. Opettaja voisi myos aanittaa
padlle puhetta, jolloin VR-ymparistéssa oppilaat voisivat kuunnella pdf-tiedoston sisallon.
Opettaja voisi kerran aanittaa sisallon, jolloin hanella olisi jonkin tunnin opetus aina val-
miina virtuaalitodellisuudessa. Esimerkiksi jos opettaja ei padse paikalle itse tai oppilas jos
ei paase paikalle voisi han katsoa sen VR:ssa omalla ajalla. Oppilaat voisivat katsoa sen

my0s luokassa normaalin opetuksen tavoin.

360Editorin quizeihin olisi hyva saada elementti, joka hyddyntéisi opettajaa, jolla on monia
kursseja. Nyt outcomit menevét kaikki jokaiseen quiziin, mutta jos on vaikka kymmenen
kurssia ja jokaiseen tulee viisi kyselyd, on mahdoton I6ytaa oikeita outcomeja, kun niit on
niin paljon. Kehityksena olisi, etta outcomit luotaisiin tiettyyn kyselyyn ja kyselyn jalkeen,
jolloin jokaisessa on oma. Quizin tekeminen olisi helpompaa, jos outcomit voisi luoda sa-
malla kun tekee quiziin kysymyksia. Jos outcome on oikein tai v&arin niin se on helppoa
tehdé. Toisaalta, jos tekee quizin, jossa tuloksena on jonkinlainen adjektiivi tai monia eri-
laisia vaihtoehtoja lopputulokseksi. Jos ensin on kysymykset ja vastauksen on helpompi

ajatella mik& outcome niista tulee.

Kappale 3 mukaan oppilaat hyotyisivat VR-ymparistdssa opiskelussa siita, etta muita hai-
riontekijoita ei ymparilla ole. Talléin aivot keskittyvat sisaltédn paremmin ja oppimispro-
sessi nopeutuu. VR-laseilla voisi tytskennella seka yksin, ettd ryhmassa. Oppilaiden
360Editorissa ylaotsikoina voisi olla 360Editor ryhmaforum, 360Editor muokkaustila ja
360Editor -kurssit. Ryhméaforum voisi olla hyva tytkalu opiskeluun. Forumia voisi hyédyn-
taa myos muilla aloilla esimerkiksi palavereissa. Opettaja voisi luoda ryhmaélle oman
questpassin eli koodin forumille. VR-laseilla sen avulla paasisi suoraan ryhmaforumiin.
Ryhmatdita tehdessa oppilaat voisivat 360Editorissa itse lisata sisaltéa forumiin ja esitella
sisaltéa muille. 360Editor muokkausnékymasta oppilaat paasisivat tekemaén omaa sisal-

tHa ja opettajien luomat VR-kurssit [6ytyisivat 360Editor -kurssit sivulta.

Helinin (31.7.2019) mukaan aanipuheluelementti on tulossa 360Editoriin. Aanipuhelu olisi
erittdin kateva ryhmatyodskentelyssa. 360Editorforumissa voisi hyddyntaa tata reaaliai-
kaista &anielementtid. Myds videopuhelu elementti voisi olla hyddyllinen, mutta se on viela
vaikea toteuttaa. Sen kuitenkin voisi toteuttaa niin, etta toisella opiskelijalla on VR-lasit
paassa ja toinen opiskelija yhdistaisi puhelimen 360Editoriin, jolloin h&n voisi kuvata kan-
nykalla omaa nakyméaansa. Oppilaiden omassa muokkaustilassa he voisivat luoda sisal-
t6& koulun kayttoon seka miettia virtuaalitodellisuuden hyotyja heidén tarkoituksiinsa. Vir-

tuaalitodellisuudessa oppilaat, jotka opiskelevat vaarallisten laitteiden kayttéa voisi ensin
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kokea laitteet virtuaalitodellisuudessa ja testaisi siellda osaako laitteiden kanssa toimia.

Sen jalkeen oppilaat voisivat paésta oikean laitteen pariin. TAma auttaisi tyoturvallisuutta
seka koulussa, etta tyopaikalla. Myds oppilaat voisivat tehda quizeja. Esimerkiksi oppilas-
ryhma voitaisiin jakaa pienempiin ryhmiin ja jokaiselle annettaisiin oma aihe, joka esitella
virtuaalitodellisuudessa. Lopussa muut ryhmalaiset voisivat tehda kyselyn ja testata, mita

oppi ja mita jai opetuksesta mieleen. Tama toimisi myds kertauksena opetetusta.

Nykyinen show versio on alkuperaista parempi seka helppokayttdisempi. Se on myds laa-
dukkaamman nakoéinen. 360Editorin show” n-muokkaustilassa on ominaisuus show pre-
view, josta nakyy koko show 360-tilassa. Kaikki toiminnot toimivat samalla tavalla show'n
preview’ ssa kuin VR-laseilla. VR-ympariston voisi ndin esitella myds koneella esimerkiksi
sosiaalisessa mediassa, jos toiminon saisi ladattua. Latauspainikkeen voisi laittaa show
preview n viereen, jolloin show ta voisi hyddyntaa muuallakin kuin VR-laseilla. Mielestani
myds valmiita quizeja tulisi paastd muuttamaan. Ensimmaisena quizia tehdesséa nékee nyt
kaikki jo valmiit quizit. Viereen ilmestyy toimintoja, kuten quiz-results ja quiz-preview. Sii-

hen voisi lisdtd myods toiminnon edit quiz eli muokkaa quizia.

5.2 Oman oppimisen arviointi

Viimeisena kasittelen omaa oppimistani prosessin aikana. Mielesténi opin prosessissa
monipuolisesti eri taitoja. Opin luomaan VR-ympariston aidosta materiaalista, jonka itse
kuvasin. Kehityin prosessin hallinnassa ja opin uusien ohjelmien kayttda. Insta360 Stitcher
oli minulle tysin uusi, kuitenkin stitchausprosessi ohjelmalla oli yksinkertaista. Kuitenkin
haluaisin opetella ymméartaméén ohjelmaa viela lisé&. Esimerkiksi 360-videon stitchaus
olisi mielenkiintoista oppia. Adobe Photoshopissa tutustuin 3D-ominaisuuden kayttoon.
360-kuvien muokkaus onnistui mielestani hyvin 3D-ominaisuuden avulla. Kehityin myos
VR-ymparistdn luontiin kuuluvien valineiden kaytdssa. 360-kameran kayttéa olin seuran-
nut harjoittelujakson aikana, mutta prosessissa kaytin sité itse ensi kertaa. Omaksuin

360Editorin kaytdn jo harjoittelussa.

Yksityiskohtien kuvaamiseen olisin voinut kdyttd& mielestani enemman aikaa. Keskityin
360-kuviin kuvauspaivana, mutta olisin voinut suunnitella yksityiskohtien kuvausta tarkem-
min paivaa ennen. Olisin my6s voinut tarkemmin raportoida kuvien avulla prosessin var-
relta. Olisin itselleni voinut ottaa jokaisesta prosessinvaiheesta kuvakaappauksia, jolloin
raportointi olisi voinut helpottua ja minulla olisi enemméan kuvakaappaus vaihtoehtoja pro-
sessista. Adobe Photoshopin kaytdssa huomasin, etta 360-kuvat kannattaa muokata en-
sin ja sen jalkeen lisatad 3D-tilaan. Tein muutaman 360-kuvan uudestaan, jolloin muokka-

sin ne ensin perustilassa ja sen jalkeen siirryin 3D-tilaan asettamaan nadirin.
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Opinnaytetydn raportointi prosessista opin myds liséda prosessinhallintaa ja vaikka aika-
taulutusta oli painotettu paljon ja ymmarsin sen tarkeyden, olisin voinut paremmin pitaa
kiinni omasta aikataulusta. Jos voisin antaa neuvon itselleni menneisyyteen, sanoisin, etta
kirjoita joka paiva vahintdan 30 minuuttia. Tein itse opinnaytetydta yli viisi kuukautta, joten
30 minuuttia olisi riittava aika. Talléin loppuvaiheessa ei tarvitsisi kayttaa niin paljon aikaa
kirjoittamiseen. Loppujen lopuksi 30 minuuttia ei ole paljon, jos sen tekee joka pdaiva. Pro-
sessia tehdessa ajattelin, etta tydpanoksen pitdé olla monta tuntia paivassa, jolloin myods
aloittamisesta tuli vaikeampaa etenkin kuin ei ole mahdollista, etta viiden kuukauden ai-
kana joka paiva edes pystyisi tehda monta tuntia ty6ta. Loppuvaiheessa opin, etté on pa-

rempi Kirjoittaa pienempi maara kuin kirjoittaa paineen alla monta tuntia kiireessa.

Alussa tein todella organisoidusti kaikki prosessiin liittyvat tehtavét. Kuitenkin aloin tehda
yksityiskohtaista sisaltda valmiiksi ja lisasin kaikki siséllot 360Editoriin, mutta en suoraan
asetellut niitd show”hun. Myéhemmin huomasin, etta osa yksityiskohdista puuttui ja jou-
duin uudestaan miettimaan mihin ne sisallét asetellaan. Jatkon kannalta ajatellen opin pal-
jon mita voisin tehda toisin ajan sdastamiseksi. Paivassa olisi voinut keskittya aina yhteen
siséltéon ja néin jaotella prosessia yhdelle paivalle. Tein itse montaa asiaa samaan ai-
kaan, jotta jokainen asia menee jonkin verran eteenpéin. Tein niin, koska halusin kaiken
valmiiksi mahdollisimman nopeasti. Yksi syy tdhan oli se, ettd minulla oli kaytdssa Adobe
Photoshopin ilmaisversio, joka kesti vain viikon verran. Olisin voinut sisallélle tehda viela
erillisen aikataulutuksen koneelle. Aikataulutuksen olisi voinut toteuttaa esimerkiksi niin,
ettd kansioihin olisi nimen lisdksi laitettu paivamaarat. Nyt minulla oli kAnnykassa aika-
taulu kaikelle tekstille ja produktin sisalldille. Koneelta olisi nahnyt selkeésti kansion péaiva-
maaran mukaan, mika sisaltd on seuraavaksi kasittely vuorossa. Kannykasséa minulla kui-
tenkin luki esimerkiksi "yksityiskohdat valmiina”. Yksityiskohtiin sisaltyi kuitenkin monia

elementteja, jotka olisi koneella voinut myés erotella omiin aikatauluihin.

Loin yksityiskohtaisen aikataulun opinnaytetyéprosessille ennen prosessin aloitusta. Al-
kuun sujui erittdin hyvin ja olin monia tydtehtavia edelld aikataulusta. Syksyn tullen minulla
alkoi tyot ja kesalla olin keskittynyt enemman produktiin kuin kirjoittamiseen. Tdiden
vuoksi jain pahasti jadlkeen omasta aikataulustani. Sain kuitenkin tydvaiheita kiinni, koska
olin asettanut yhden kuukauden pelkastaan viimeistelylle, joten minulla oli yhden kuukau-
den ajan niin sanottua vara-aikaa, jos jaa jokin kesken. Tydvuoroja tuli pyynnésta huoli-
matta todella paljon ja vasyneena on vaikeampi luoda tekstid. Jos voisin tehda toisin en
ottaisi niin paljon tyévuoroja. Aikaa opinnaytetydlle olisi silloin jaanyt enemman enka olisi
ollut itse niin vasynyt. Talldin opin tekemaan vain pienid maaria paivassa, jotta saan pro-

sessia eteenpadin. Aikataulutin opinnaytetytn osalta ne paivat, jolloin minulla ei ollut toita.
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Tama auttoi saamaan tietyt asiat valmiiksi tietyn ajan sisalla, koska pienia korjauksia on
nopeampi tehd&, kun jakaa ne osiin. Elokuu oli aikataulun osalta pahin kuukausi. Olin
merkannut monien vaiheiden olevan valmis syyskuuhun mennessé, mutta elokuussa mi-
nulla oli kaksi tytpaikkaa ja toisessa tyot alkoivat jo kuudelta aamulla. Toisessa tydssa mi-

nulla taas oli iltavuoroja ja viikonloppuisin saatoin paasta kotiin vasta keskella yota.

Toinen neuvo itselleni olisi tehdd opinnaytetydsta oma paivatyd viimeisen kuukauden
ajalle. Talloin keskittyminen olisi vaan opinnaytetydprosessissa ja vapaa-aikaa jaisi myos
enemman. Silloin kun on paivat tdissa ja illalla tekee opinnaytetyota ei vapaa-aikaa jaa ol-
lenkaan. Kuitenkin esimerkiksi urheileminen ja ulkoilu olisi mielestani tarkeda, koska silloin
pitdd huolta itsestaan, jolloin jaksaa myds paremmin tehda toita. Itse opin tasapainotta-
maan eldmani, kun aikaa jai paivassa todella vahan. Ratkaisin asian niin, ett valitsin
muutaman lepopaivan opinnaytetyosta, jolloin kévin urheilemassa. Aloin myds tekemaan
10 minuutin kuntotreenid aamuisin opinnaytetyon loppuvaiheessa, jolloin sain heti aamulla
itseni hereille urheilulla. Sen jalkeen aloitin opinndytetydn tekemisen. Sain néin paljon
enemman aikaiseksi ja samalla ajatukset siita, etté paivan urheilusuoritus on jo tehty, aut-
toi minua rentoutumaan ja keskittymaan kirjoittamiseen. Olen kriittinen omaan kirjoittami-
seeni ja tasta syysta kirjoittaminen valilla hidastui, kun jain miettimaan kuinka sanoa jokin
asia paremmin. Muuten kirjoittaminen sujui mielestani hyvin ja sain tehtya yleensa paljon
pienemmassa ajassa. Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen koko opinnaytetyéprosessiin.

Produkti oli minulle mielenkiintoinen ja opettavainen.
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