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Tiivistelma

ROJEKTIN TAVOITTEET: EUROOPAN Sosiaalirahaston (ESR) rahoittaman LUOVATEKNO-

VISIO-hankkeen tehtadvana on (1) kuvata ja priorisoida luovien alojen kannalta keskeiset uudet

teknologiat, (2) tehda nakyvaksi miten uusia teknologioita voi hyddyntaa uusien liiketoiminta-,

tuote- ja palveluratkaisujen kehittamisessa, seka (3) antaa suosituksia luovan alan koulutuksen ja

osaamisen kehittamiseen teknologiavision ndkékulmasta. Tama raportti esittaa tutkimuksen toisen vaiheen

tulokset ja havainnollistaa, miten luovalla alalla voidaan hyddyntda ensimmaisessa vaiheessa tunnistettuja
teknologioita.

TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN: Tutkimukseen sisallytettavat teknologiat maaritettiin konsensusha-

kuisen Delfoi-tutkimuksen avulla, jonka tarkemmat tulokset ovat luettavissa LUOVA TEKNOVISIO — Luovan

alan teknologiavisio -julkaisusta. Teknologioiden sovellusmahdollisuuksien tunnistamiseen liittyva aineiston-
keruu toteutettiin nelivaiheisen prosessin avulla. Luovan alan ja teknologian asiantuntijoita (N=17) |ahestyttiin
kyselytutkimuksella, jossa heitad pyydettiin kertomaan esimerkkeja siitd, kuinka teknologioita on hyédyn-
netty, seka arvioimaan miten he nékevat tilanteen kehittyvan lahitulevaisuudessa ja minkalaisia hyotyja
teknologian hyodyntamisestd syntyy. Prosessin toisessa vaiheessa jarjestettiin kaksi verkkoty&pajaa, joihin
osallistui yhteensa 31 luovan alan toimijaa. Tyopajoissa yhteiskehitettiin tapoja hyodyntaa mainittuja tekno-
logioita osana luovan tyon (1) suunnitteluprosessia, (2) tuotanto-, toteutus-, ja jalkituotantoprosessia seka (3)
valmiin tuotoksen jakelussa tai esittamisessa yleisolle. Kolmannessa vaiheessa toteutettiin eksploratiivinen
kirjoituspoytatutkimus, jossa kerattiin verkkoldhteista esimerkkeja (199 kpl) teknologioiden hyddyntamisesta
luovalla alalla. Lopuksi esitimme OpenAl-yrityksen ChatGPT tekoalylle joukon kysymyksia siitd, mité hyotya
kuvaavamme teknologiat voivat tuottaa luovalle alalle.

TULOKSET: Tunnistetuilla teknologioilla pyritdan paasaantoisesti (1) lisadmaan tehokkuutta, (2) lvomaan

uudenlaista arvoa, jota perinteisin menetelmien ei voitaisi saavuttaa seka (3) tukemaan yhteisty6ta ja vuo-
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rovaikutusta. Tehokkuutta haetaan digitalisoimalla tuotteita, palveluita ja prosesseja seka kayttamalla vusia
tyokaluja ja kehittamalla toimintatapoja, joissa ihmisen tekema tyo korvataan koneella ja/tai korvaamalla
fyysinen kanssakdayminen digitaaliseen kanssakdaymiseen. Myos parempi kaytettavyys, saavutettavuus ja
|6ydettavyys lisdavat osaltaan tehokkuutta. Uutta lisdarvoa syntyy kokemuksellisuudesta, joka on teknolo-
gian johdosta aiempaa realistisempaa, uskottavampaa ja yksilollisempaa seka pystyy vastaamaan paremmin
asiakkaiden tarpeisiin ja toiveisiin. Teknologiat luovat lisdarvoa myds uuden luonnissa toimimalla inspiraation
ldhteend, erottuvuustekijana ja kriittisen yhteiskunnallisen keskustelun herattdjana. Yhteistydn ja vuorovai-
kutuksen tukemiseen liittyvat teknologiat mahdollistavat hajautetuissa verkostoissa toimimisen ilman mat-
kustamisen tarvetta, luoden samalla tasa-arvoisemmat ja laajemmat mahdollisuudet osallistua. N&in ollen ne
myds tukevat kestavan kehityksen periaatteita. Globaalit myynti-, markkina- ja jakelukanavanat edesauttavat
oman bréndin ja siihen liittyvan yhteison rakentamista. Taman voi generoida tuloiksi joukkoistamalla tai

hyédyntaa joukkorahoituksen lahteend. Uuden teknologiat ovat synnyttaneet myos globaalin resurssipoolin,

mika voidaan nahda seka uhkana ettd mahdollisuutena luovalle alalle.




Executive summary

ROJECT OBJECTIVES: OBJECTIVES of the European Social Fund (ESR) funded CREATIVE

TECHNOLOGY project are to (1) describe and prioritize new technologies that are central to

the creative industries, (2) make visible how new technologies can generate added value in

development of new businesses, products and services, and (3) give recommendations for creative

industries education programs and competence development from technology vision perspective. This report

presents the results of the second project phase and illustrates how the technologies identified in the first
phase of the project can benefit the creative industry.

METHODOLOGY: The technologies were identified by consensus-seeking Delfoi study, whose detailed

results can be found in the CREATECHVISION - Technology vision of the creative industry publication. The

following four-step process was applied to identify how new technologies can generate added value for
the creative industry. A group (N=17) of creative industry and technology experts participated in a survey
evaluating the use of identified technologies, their possible future prospects and business benefits arising from
the use of technology. In the second part of the process, a total of 31 creative industry experts participated
in two online workshops. The workshops conceptualised the use of identified technologies as part of creative
(1) planning, (2) production, implementation, post-production and (3) distribution processes. On third phase,
an exploratory desk research was conducted. Desk research focused in identifying examples of the utilisation
of technology (N=199) from online resources. Finally, we asked ChatGPT a series of questions regarding the
benefits of the identified technologies for the creative industry.

RESULTS: As a result, the identified technologies mainly aimed to (1) increase efficiency, (2) generate a
new type of added value that traditional methods could not achieve, and (3) provide support for cooperation
and human interaction. Efficiency is sought by digitizing products, services and processes and/or by replacing

physical interaction with online interaction. Efficiency is improved also by using new tools and developing
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novel ways of working where human work is partially or fully replaced by machines. Technologies also improve
usability, accessibility and discoverability, which increases efficiency. Technologies create new added value
by enabling more realistic, credible and individualized experiences that are better at meeting customers’
needs and wishes. To add value, technologies are used as a source of inspiration, a distinguishing factor and/
or a controversy conversation starter. Online technologies also enable cooperation and human interaction
in decentralized networks without the need to travel. This creates more equal and wider opportunities
for participating for all, thus supporting the principles of sustainable development. Global sales, market
and distribution channels enabled by technology help in building personal brand identities. Communities
grounded on brand can be transformed into income source or used for crowdsourcing or crowdfunding

purposes. New technologies have also created a global pool of resources, which can be seen either as a threat

or as an opportunity for creative industry.




Luovan alan teknologiavisio ~-hankkeen esittely

UROOPAN SOSIAALIRAHASTON (ESR) rahoittaman LUOVATEKNOVISIO - Luovan alan teknolo-

giavisio -hankkeen tavoitteena on (1) maarittaa luovalle alalle teknologiavisio, jossa kuvataan ja

priorisoidaan luovien alojen kannalta keskeiset uudet teknologiat, (2) ideoida ja konseptoida uusia

luovan alan liketoiminta-, tuote- ja palveluratkaisuja, joissa hyédynnetaan teknologiavisoissa

kuvattuja teknologioita seka (3) antaa suosituksia luovan alan koulutuksen ja osaamisen kehittamiseen tekno-

logiavision ndkokulmasta. Kaksivuotista hanketta koordinoi Laurea-ammattikorkeakoulu ja osatoteuttajina

toimivat Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu sekd Ornamo ry.

Lisatietoja projektista antavat:

Koordinaattori Osatoteuttaja
Yhteyshenkilo: Yhteyshenkild:
Teemu Santonen Jani Kiviranta
KTT, Yliopettaja TKIl-asiantuntija
teemu.santonen@laurea.fi jani.kiviranta@xamk.fi

Osatoteuttaja

ORNAMO

Yhteyshenkil6:
Salla Heindnen
VTM, Toiminnanjohtaja
salla.heinanen@ornamo.fi
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1Johdanto

UROOPAN SOSIAALIRAHASTON (ESR) rahoittaman LUOVATEKNOVISIO-hankkeen tehtdavana on
maarittaa luovalle alalle teknologiavisio, jossa tunnistetaan ja priorisoidaan luovien alojen kannalta
keskeiset uudet teknologiat lyhyen ja keskipitkén aikavalin ndkékulmista. Teknologiavisio antaa
suuntaviivat sithen, mihin teknologioihin luovalla alalla tulisi nyt ja lahitulevaisuudessa eri luovien

alojen ominaispiirteet huomioiden panostaa.
Vuonna 2021 toteutettiin tutkimuksen ensimmainen vaihe — konsensushakuinen Delfoi-tutkimus — jossa
tunnistettiin yhteensa 32 erilaista teknologiaa. Kyseisen tutkimuksen tarkemmat tulokset ovat luettavissa

LUOVATEKNOVISIO — Luovan alan teknologiavisio julkaisusta*.

Tassa raportissa kuvataan tutkimuksen toisen vaiheen tulokset. Niissa keskitytaan konkretisoimaan ja ha-
vainnollistamaan, miten luovalla alalla voidaan hyddyntaa tutkimuksen ensimmaisessa vaiheessa tunnistet-
tuja teknologioita. Samalla raportti edesauttaa ymmartamaan ja arvioimaan kyseisiin teknologioihin ja niiden
hyddyntamiseen liittyvia osaamis- ja koulutustarpeita. N&ihin syvennytaan hankkeen kolmannessa vaiheessa.

Tama tutkimusraportti esittelee teknologialdhtdisia luovan alan innovaatioita. Innovaatio, on tuotteen tai
teknologian oltava hydynnettavissa markkinoilla. Taméan johdosta téssa raportissa esiin nostettavat esimer-
kit sijoittuvat padsaantoisesti teknologiavaiheisiin 7—9.>

TRL g vaiheen teknologiat ovat vapaasti markkinoilla saatavilla ja teknologiaratkaisusta voi olla olemassa
uusia versioita, joissa alkuperaista toiminnallisuutta on kehitetty edelleen. TRL 8 vaiheen teknologiat ovat
saavuttaneet kdytannossa lopullisen muotonsa ja ne ovat valmiita ja toimivia, mutta eivat vield ole (laajamit-
taisesti) kaupallisesti saatavilla. TRL 7 vaiheeseen sisdltyvét puolestaan sellaiset teknologiat, jotka ovat hyvin

lahelld tai jo saavuttaneet operatiivisen toiminnan edellyttaman tason.

1 Santonen, T. ja Kiviranta, J. 2022. LUOVA TEKNOVISIO — Luovan alan teknologiavisio. Laurea Julkaisut 185. https://urn.fi/
URN:ISBN:978-951-799-641-9
2 Technology readiness level. Wikipedia. Luettu 5.12.2022. https://en.wikipedia.org/wiki/Technology_readiness_level

n
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2 Tutkimusmenetelma

2.2 TEKNOLOGIOIDEN TUNNISTAMINEN KONSENSUSHAKUISEN DELFOI-
TUTKIMUSMENETELMAN AVULLA

EKNOLOGIOIDEN TUNNISTAMISESSA HYODYNNETTIIN konsensushakuista Delfoi-tutkimusmene-
telmaa (Linstone & Turoff 19753, 2002%), jossa asiantuntijapaneelin jasenet kommunikoivat kes-
kendan useamman vastaus-palaute -kierroksen aikana kunnes asiasta saavutetaan yksimielisyys
(Kuusi, 19995, Keeney ym. 2006°). Teknologioiden tunnistamiseen liittyvan tutkimuksen tarkem-
mat tulokset ovat luettavissa LUOVA TEKNOVISIO — Luovan alan teknologiavisio julkaisusta’. Tutkimuksen
tuloksena tunnistettiin yhteensa 32 erilaista teknologiaa, jotka voitiin jakaa seuraaviin paaluokkiin:
1. Pilvipalvelut ovat helposti skaalautuvia internetyhteyden valityksella kdytettavia tietotekniikkapal-
veluja, jotka tuotetaan palvelun tarjoajan palvelimilta. Paaluokka siséltaa yhteensa 8 erilaista teknologiaa.
2. Esitysteknologiat ovat teknologioita, joiden avulla luovat tuotokset esitetdan ja saatetaan kayttajien,
kuluttajien ja yleison saataville. Paaluokka siséltaa yhteensa 8 erilaista teknologiaa.
3. Tuotantoteknologiat, ovat teknologioita, joita hyddynnetaan luovan tuotantoprosessin eri vaiheissa
varsinaisen luovan ratkaisun tuottamiseen. Paaluokka sisaltaa yhteensa s erilaista teknologiaa.
4. Tekodlysovellukset ovat tietokoneohjelmia, joissa tietokone tekee &lykkyytta ja ihmismaista ajattelua

vaativia toimintoja automaattisesti. Paaluokka sisaltda yhteensa 11 erilaista teknologiaa.

3 Linstone, H. A. & Turoff, M. 1975. The Delphi Method: Techniques and Applications. Reading (MA): Wesley Publishing Company,
4 Turoff, M. & Linstone, H.A. 1975. The Delphi method-techniques and applications. Journal of Marketing Research, 13(3),
317-318.

5 Kuusi, O. 1999. Expertise in the Future Use of Generic Technologies. Helsinki: VATT Research Reports 59.

6 Keeney, S., Hasson, F. & McKenna, H.P.2001. A critical review of the Delphi technique as a research methodology for nursi-
ng. International Journal of Nursing studies, 38(2), 195-200.

7 Santonen, T. & Kiviranta, J. 2022. LUOVATEKNOVISIO — Luovan alan teknologiavisio. Vantaa: Laurea-ammattikorkea-
koulu. Laurea Julkaisut 185. https://urn.fifURN:ISBN:978-951-799-641-9
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2.2 TEKNOLOGIOIDEN SOVELLUSMAHDOLLISUUKSIEN TUNNISTAMINEN
JAIDEOINTI

Teknologioiden sovellusmahdollisuuksien tunnistamiseen ja ideointiin liittyva aineistonkeruu toteutettiin

kolmivaiheisen prosessin avulla. Prosessi on kuvattu alla.

2.2.1 Kyselytutkimuksen toteuttaminen
Prosessin ensimmaisessa vaiheessa luovan alan toimijoita, joilla tiedettiin olevan asiantuntemusta tiettyjen
teknologioiden hyodyntamisestd, [ahestyttiin pyynndlla vastata kyselyyn. Kyselyssa kysyttiin seuraavia asioi-
ta:
. Kuvaa lyhyesti, minka teknologian asiantuntijana vastaat?
. Millaisia sovelluksia teknologialla on toteutettu, erityisesti luovan alan ndkdkulmaa silmalla pitden?
Samalla pyydettiin liittdmaan mukaan linkit case-esimerkkeihin.
. Millaisia asioita pidat kehityksessa merkittavina/kiinnostavina edustamasi teknologian nékékul-
masta seuraavan kahden vuoden aikana?
. Millaisia konkreettisia hyétyja/mahdollisuuksia edellda mainittu kehitys antaa luovan alan ammat-

tilaiselle?

Vastauksia saatiin yhteensa 17 eri asiantuntijalta, joista yhdeksan antoi luvan nimensa julkaisemiseen
tutkimuksen raportoinnissa: Eero Nukari (Howspace.com), Pauliina Seppala (mesenaatti.me), Tapio Haaja (vi-
deolle.fi), Laura Olin (zoan.fi), Eero Tiainen (helsinkixrcenter.com/hub/avatars-journey), Antti Immonen (yle.
fi), Niina Nironen (yle.fi), Sam Stauber (yle.fi) ja Seija Aunila (yle.fi). Asiantuntijajoukko jakoi kokemuksiaan ja

arvioitaan taulukossa 1 esitetyistd teknologia-alueista.

Taulukko 1. Kyselytutkimukseen sisdltyneet teknologia-alueet

PILVIPALVELUT TEKOALY- JA DATAPOHJAISET
SOVELLUKSET

Verkkopohjaiset koulutusteknologiat ja Aéaniohjaus
oppimisalustat

Yhteiskehittamisalustat One-to-one personoitu videomainonta/
videosisalto
Rahoitusratkaisut (joukkorahoitus, Aéaniohjaus

mikromaksut, tilauspohjainen rahoitus)

ESITYSTEKNOLOGIAT TUOTANTOTEKNOLOGIAT

Verkkopohjaiset koulutusteknologiat ja Hajautettu tuotanto
oppimisalustat

Yhteiskehittamisalustat Monikamerastriimaus- ja tallennus
mobiililaitteilla, editointi mobiililaitteella

Rahoitusratkaisut (joukkorahoitus,
mikromaksut, tilauspohjainen rahoitus)




2.2.2 Verkkotydpajojen toteuttaminen

Prosessin toisessa vaiheessa jarjestettiin kaksi verkkotydpajaa, joihin osallistui yhteensa 31 luovan alan toi-
mijaa. Yhteiskehittamisalustana hyédynnettiin Miroa (http://www.miro.com). Miro on virtuaalinen valkotaulu,
jossa tyoskennellaan pienryhmissa digitaalisten muistilappujen kanssa. Molempien ty6pajojen aluksi esiteltiin
lyhyesti Delfoi-menetelmalld tunnistetut teknologiat, minka jélkeen siirryttiin pienryhméatydskentelyyn.

Ensimmainen tydpaja toteutettiin yhteistydssa Yleisradion kanssa. TyGpajaa varten maariteltiin valmiiksi
kahdeksan erilaista luovan tyon skenaariota. Lisaksi yhdeksantena vaihtoehtona annettiin mahdollisuus ke-
hittda oma skenaario. Skenaariot olivat: 1) Iso livetapahtuma suurelle yleisolle, 2) Yhden henkilon toteuttama
tuotanto, 3) Etd/hajautetun tuotannon toteuttaminen, 4) Immersiivisen kokemuksen synnyttaminen, 5) Tuo-
tanto, jossa yleiso tuottaa padosan sisallostd, 6) Uudet mediapalvelut kuluttajille, 7) Tekoalyn hyédyntaminen
ja 8) Mediatuotannon tyokalut. Skenaarioiden tarkemmat kuvaukset ovat luettavissa liitteessa 1. Skenaarioi-
den tarkoitus oli fokusoida ideointi sellaisiin luoviin toteutuksiin, joiden uskotaan olevan valtavirtaa tulevina
vuosina ja joissa aiemmin tunnistetut teknologiat nayttelevat merkittavaa roolia.

Tyopajan tavoitteena oli ideoida, miten mainittuja teknologioita voitaisiin hyodyntaa osana luovan
tyon (1) suunnitteluprosessia, (2) tuotanto-, toteutus-, ja jalkituotantoprosessia seka (3) valmiin tuotoksen
jakelussa tai esittamisessa yleisolle pienryhman valitsemassa skenaariossa. Kunkin edelld kuvatun prosessin
kohdalla pienryhmén jésenia pyydettiin nimeaan kaytettava teknologia, maarittamaan missa tyovaiheessa
teknologiaa hyddynnetdan ja minka hyodyn kyseisen teknologian kayttaminen tuottaa. Kuviossa 1 on esitetty

esimerkki tuotanto/toteutus/jalkituotantotydvaiheen pienryhman vastauksista.

VAIHE 2. TUOTANTO/TOTEUTUS/JALKITUOTANTO

Mita teknologioita voisitte hyodyntaa projektin tuotannossa?

TYOVAIHE

Videon ja danen
miksaus

Jarjestelmien
automaattinen
hallinta

Nimi:

Vau-efekti
ML-Kamerat,
deepfake-
robottijuontajat/
talentit

VALITUT TEKNOLOGIAT

Lisaa teknologian nimi
Pilvipohjaiset
virtuaalistudiosovellukset

Lisaa teknologian nimi
Siirrytaan kasin yllapidetyista
laitteista ja palvelimista laC

/ DevOps -ajatteluun: kaikki
mahdollinen automatisoidaan
ja toteutetaan
koodipohjaisesti niin, etta
mitaan konfiguraatioita

ei tehda kasin, vaan
automaation kautta.

Machine Learning, mallien
generointi/opettaminen tai
niiden ostaminen valmiina,
motion capture-teknologiat

TEKNOLOGIAN TUOMA HYOTY

Lisaa kuvaus

Paikkaan sitomaton teknologia. Ohjausta ja
leikkausta voidaan tehda vapaasti kaikkialta,
missa verkkoyhteydet ovat tarpeeksi nopeita.
Ohjelmistopohijaisia ratkaisuja voidaan ostaa
pay-as-you-go-mallilla, ts. ei tarvitse investoida
fyysiseen omaisuuteen, vaan maksetaan
ainoastaan jarjestelman kayttoajasta.

Manuaalisten prosessien jadminen pois valista
mahdollistaa korkean luotettavuuden ja
monimutkaistenkin jarjestelmien yllapitamisen
pienilla henkiloresursseilla. Jarjestelmia on
mahdollista skaalata yl6s ja alas tarpeen
mukaan sen sijaan, ettd kerran pystytetty

on paalla 24/7/365 --> tama vaatii kuitenkin
uudenlaista osaamista, jossa tekijat ymartavat
seka mediatuotantoon liittyvat asiat, mutta
myos tarpeeksi ohjelmistotekniikkaa, jotta
konfiguraatioiden hallinta softan kautta
onnistuu.

Automaation keinoin uusia kuvakulmia,
automaattisesti generoituja juontajia, joiden
avulla voidaan toteuttaa suuri maara sellaista
sisaltoa, jota ei ehdittaisi tehda eldvien ihmisten
kanssa

Kuvio 1. Esimerkki tuotanto/toteutus/jdlkituotanto tyévaiheen pienryhmdn vastauksista.
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Toinen tydpaja toteutettiin yhteisty6ssa Suomen vanhimman muotoilun ammattilaisten yhteisén, Or-
namo Ry:n, kanssa. Sisallollisesti tyopaja keskittyi tulevaisuuden taiteelliseen tyohon. Osanottajajoukko
muodostui tekstiili- ja kuvataiteilijoista, taidemaalareista ja muotoilijoista. Osallistujia pyydettiin ideoimaan,
miten esiteltyja teknologioita voitaisiin hyodyntaa osana taideprojektin (1) suunnitteluprosessia, (2) tuotan-
to-, toteutus-, ja jalkituotantoprosessia seka (3) valmiin tuotoksen jakelussa tai esittdmisessa pienryhman

valitsemassa skenaariossa. Taideprojektin sisaltda ei rajattu mitenkaan etukateen.

2.2.3 Eksploratiivinen kirjoituspoytatutkimus

Kyselytutkimuksen ja verkkotyopajojen jalkeen toteutettiin vield eksploratiivinen kirjoituspoytatutkimus.
Kirjoituspoytatutkimuksessa keskityttiin keraamaan esimerkkejé tunnistettujen teknologioiden hyddyn-
tamisesta luovalla alalla. Hakusanoina kaytettiin teknologioiden englanninkielisid nimia ja/tai tunnettujen
teknologia toimittajien sovellusten nimia, joihin yhdistettiin erilaisia hakusanoja kuten benefits, example,
case study, business case, use case ja applications. Lisaksi haussa viitattiin luovaan alaan kuten esimerkiksi “Al
in art” tai "Al in creative industries”. Kirjoituspoytatutkimus tuotti yhteensa 199 kappaletta erilaisia |6ydoksia.
Taulukossa 2 on esitetty yhteenveto teknologiaesimerkkien jakautumisesta teknologioiden kypsyyden ja

paaluokkien mukaan.

Taulukko 2. Yhteenveto esimerkeistd teknologioiden kypsyyden ja pddluokkien mukaan

1. Tutkimuksia |2. Tunnistettu, (3. 4. Ensimmaisid  |5. Jalostunutta
ja erityis- teknologia Kadytannon- |liiketoiminta liiketoimintaa

kypsyysaste x asiantuntijan kokeiluja kokeiluja Yht. %-
Teknologioiden mainintoja osuus

padluokka

Teknologian

1. Pilvi-
palvelut
2. Esitys-
teknologiat

3. Tuotanto-

2 31 33 | 16,6 %

59 | 29,6%

5 2 16 23 |11,6%

teknologiat

4. Tekoaly-

2 1 23 14 84 (42,2%
sovellukset

Loydosten

s 2 2 30 29 136 199
lukumaéra

% osuus

et e 1,0% 1,0% 15,1% 14,6 % 68,3 % 100,0 %
loydoksista

Teknologiaesimerkeistd huomattavan enemmiston (136 kpl, 68,3 % osuus) todettiin olevan jalostuneen
liikketoiminnan asteella, jossa luovan alan toimijat selkedsti jo hyddyntavat teknologiaa omassa liiketoimin-
nassaan. Merkittavin osuus taman kehitysasteen teknologiaesimerkeista kohdistui esitysteknologioihin (45
kpl, 22,6 %) ja tekodlysovelluksiin (44 kpl, 22,1 %).

Pilvipalveluiden (33 kpl, 16,6 %) ldhes kaikki I6ydokset olivat jalostuneen liiketoiminnan kypsyysasteella
(31 kpl, 15,6). Tama osoitti niiden jo vakiinnuttaneen oman roolinsa luovan alan toimijoiden keskuudessa aina-

kin tassa raportissa esitettyjen esimerkkien osalta.



Liiketoimintakokeilu (29 kpl, 14,6 % osuus) ja kdytannon kokeilut teknologialla (30 kpl, 15,1 %) vaihees-
sa olevat teknologiat olivat myds merkittavassa maarin edustettuna. My0s talla kypsyystasolla esitystekno-
logiat ja tekodlysovellukset edustivat merkittavinta osaa. Tekoalysovellusten osalta esimerkkeja erilaisista
kaytannon kokeiluista (23 kpl, 15,1 %) ja liiketoimintakokeiluista (14 kpl, 7,0 %) I6ytyi selvasti muita tekno-
logia-alueita enemman. Havainnot indikoivat kyseisten teknologioiden herattavan huomattavaa kiinnostusta
luovan alan toimijoiden keskuudessa ja seka kertoivat toimialueen olevan viela kehitysvaiheessa.

Hyvéna kakkosena tulivat esitysteknologiat, joissa painopiste oli selvésti liiketoimintakokeiluissa
kaytannon kokeilujen sijaan (11 vs. 2 kpl, 5,5 % vs. 1,0 %). Muutamia havaintoja |6ydettiin myds tuotanto-
teknologioista. Néma painottuivat kdytannon kokeiluihin liiketoimintakokeilujen sijaan (5 vs. 2 kpl, 2,5 %
vs. 1,0 %).

My®s varhaisen vaiheen teknologioiden soveltamisesta joitain yksittdisia esimerkkeja (4 kpl, 2,0 %). Nai-
hin esimerkkeihin siséltyvat seka teknologiat, joista [6ydettiin tutkimuksia tai erityisasiantuntijamainintoja,
ettd teknologiat, jotka oli huomioitu luovan alan toimijoiden keskuudessa. N&issa esimerkeissa edustettuina
olivat vain esitysteknologiat ja tekoalysovellukset.

Edella esitetyn analyysin perusteella voidaan todeta teknologiaesimerkkien sijoittuvan paasaantoisesti
Technological Readiness Level (TRL) asteikolla vaiheisiin 7-9 eli vapaasti markkinoilla tai hyvin Idhella tata

oleviin teknologioihin. N&in ollen esimerkkiaineisto vastaa hyvin tutkimukselle asetettuja tavoitteita.
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3 Pilvipalveluesimerkit

AARITELMA: Pilvipalvelut ovat helposti skaalautuvia internetyhteyden vdlitykselld kéytettdvid tieto-

tekniikkapalveluja, jotka tuotetaan palvelun tarjoajan palvelimilta.

3.2 VERKKOPOHJAISET OPETUS- JA KOULUTUSALUSTAT

#verkko_opetus #etaopetus #oppimisalusta #jatkuva_oppiminen #e_learning
#online_learning

Verkkopobhjaisilla opetus- ja koulutusalustoilla luovan alan tekijat voivat jakaa omaa osaamistaan muille tai

hankkia uutta osaamista itselleen. Tunnettuja alustoja ovat esimerkiksi youtube.com, Masterclass.com ja Lin-
kedIn Learning, joka aiemmin tunnettiin nimelld Lynda.com.

Alustat mahdollistavat monipuolisen opiskelun paikasta ja ajasta riippumatta. Lisaksi ne antavat myos
mahdollisuuden kouluttautua alan erityisosaajien kursseilla, mika ei muuten olisi mahdollista esimerkiksi
maantieteellisen sijainnin takia. Alustat luovan mahdollisuuden tuottaa helposti (ks. Teachery) ja ilman suuria
kustannuksia (ks. Teachable) omia kursseja, mika voi tarjota my6s niche-alan osaajalle maailman laajuisen
yleison ja ostopotentiaalin. Taman ymparille voi pyrkia synnyttdamaan yhteisollisyytta, jolla on niin sisallllista
kuin kaupallista arvoa, kuten esimerkiksi taiteilja Stefan Kunz on tehnyt. Kunz tekee toimeksiantoja isoille
brandeille, mutta kayttaa samalla eri somealustoja markkinointikanavinaan ja monistaa osaamistaan myy-
malla verkkokursseja kasinkirjoitetusta typografiasta.

Laajennettua todellisuutta ja 360-videoita hyodyntavat interaktiiviset oppimisymparistot kuten myos

mobiililaitteiden avulla tapahtuva oppiminen tulevat tulevaisuudessa yhd enemman kasvattamaan suosiotaan.
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http://youtube.com
http://www.masterclass.com/
https://www.linkedin.com/learning/
https://www.linkedin.com/learning/
https://www.teachery.co/
https://teachable.com/pricing
https://stefankunz.com/
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VERKKO-OPETUS JA ANSAINTA KOKEMUKSELLINEN OPPIMISYMPARISTO
Tarjolla on useita erilaisia verkko-opetusalustoja,  Thinglink on alykas visuaalinen mediaratkaisu,
joiden avulla voi kaupallistaa omia joka auttaa tyontekijoita perehtymaan
opetuspalveluja. jatoimimaan vusissa ymparistoissa ja
tilanteissa. Interaktiiviset oppimismoduulit
Teach:able on yksi tunnetuimmista on helppo luoda ja jakaa missa tahansa
verkkokurssien tarjontaan suunnitelluista oppimisen hallintajarjestelmdssa (LMS),
alustoista. Alusta ottaa 5% komission. oppimisymparistossa (LXP) tai Microsoft
Teamsissa.
Teachery on esimerkki yksinkertaisesta
palvelusta, jonka avulla voi tarjota omia HYOTY: Interaktiivisten toimintojen ja
verkkokursseja. visuaalisuuden avulla oppilaiden sitoutuminen

ja oppimistulokset paranevat. Opetustarjonta
Thinkific on yksinkertainen verkkokoulutusalusta,  erottuu perinteisista verkko-opetuksista ja voi
jolta 16ytyy myds ilmainen versio nain ollen mahdollistaa korkeamman katteen tai
yksinkertaiseen testailuun. N&in voi kokeilla, suuremman madaran palvelun kayttajia.
millaisia ominaisuuksia alusta tarjoaa omaa
kayttotarkoitustasi silmalla pitaen.

3.2 LUOVIEN TEKIJOIDEN SOME- JA FREELANCEALUSTAT

#freelancer #sosiaalinen_media #alustatalous

Luovien tekijoiden some- ja freelancealustat kuten Behance, Fiverr ja Freelance tarjoavat markkina- ja verkos-

toitumispaikan niin oman osaamisen markkinointiin kuin tarvittavien osaajien etsimiseen. Globaalimarkkina
ristiinpolyttda erikoisosaajia, aloittelijoita, senioreita, eri tyylisuuntia ja erilaista digiosaamista suunnittelun
kaikilla osa-alueilla.

Esimerkki ostajan nakokulmasta Fiverr-alustalla: Tehtyasi tilin Fiverr-alustalle, selaat kategorioittain

tai avainsanojen perusteella tarjolla olevia tekijoitd ja kontaktoit heita viestitydkalun avulla. Kuvaat projektisi
tavoitteet ja toiveet sen toteutukseen. Mikali tekija kiinnostuu toteuttamaan sinun projektisi, tekee han tar-
jouksen Fiverrin alustalla olevan valmiin tarjouspohjan avulla. Alusta itsessaan toimii valikatena ja ratkaisee
mahdollisissa riitatilanteissa korvauksen. Edella mainittu tarjouspohja toimii korvauksen perusteena. Ehtojen,
toimitusaikataulun ja hinnan hyvaksymisen jalkeen tehdaan tilaus. Tilaajaan luottokortilta veloitetaan sovittu
summa ja palvelupalkkio. Kun ty6 on toimitettu ja hyvaksytty, toimittaa alusta maksun tydntekijalle. Nain
varmistetaan, ettd tyo tulee tehdyksi yhteisten sopimusten ja maérittelyjen mukaisesti.

Alustat voi nédhda mahdollisuutena saada tyétarjouksia, mutta niilta voi myos 16ytaa tekijoita omiin pro-
jekteihin. Esimerkiksi itsedan luovaksi ekosysteemialustaksi nimittava We the Project on keskittynyt video- ja
elokuvaprojektien julkituomiseen. Oman projektin julkituomisen vaihtoehtona alustalla voi selata olemassa
olevia projekteja ja tarjota niihin osaamista. Myos verkostoituminen kuuluu olennaisena osana toimintaan.
Sosiaalisiin alustoihin kuuluu kdyttdjien mahdollisuus seurata tekijoitd, kommentoida toita ja tykata tekijoista
seka heidan toistdan (esim. Behance). Toiminta on vastaavaa kuin matkailussa, jossa arvostelemme hotelleja.

Alustoille on syntynyt myds tyonvalittdjia, jotka ovat luoneet oman tilin ja joiden takana on tiimeja

toteuttamassa projekteja. Heidan palkkionsa muodostuu tilaajan maksamasta palkkiosta ja tekijéiden va-
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https://teachable.com
https://www.teachery.co
https://www.thinkific.com
https://www.thinglink.com
https://www.behance.net/
https://www.fiverr.com/
https://www.freelance.com/
https://www.fiverr.com/
https://www.wetheproject.com/
https://www.behance.net/

lilla neuvotellusta hinnasta. Verkostonakokulmasta tyonvalittajan rooli voi olla hyvinkin merkityksellinen.
Hanella voi olla omassa verkostossaan tekijoita, jotka ovat erityisen soveltuvia tydtehtavaan. Asiakkaalla
menisi huomattavasti enemman aikaa etsid vastaava tekija tuhansista vaihtoehdoista. Mikali tekija ja
vélittaja ovat samasta maasta, valittajalla on myos merkittava etu paikallisen tydskentelykulttuurin ym-

martamisessa.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

PALVELUIDEN TILAAJA-TARJOAJA LUOVAN ALAN AGENTUURIPALVELU
KAUPPAPAIKKA Freelance.com on eurooppalainen luovien alojen
Fiverr tarjoaa seka tekijan ettd palvelua etsivalle freelancereiden tydllistymispalvelu. Erona esim.
globaalin alustan ostaa ja myyda tyota. Alusta Fiverriin on henkil6kohtainen palvelu, jossa
toimii my6s maksun valittdjana: raha liikkkuu tilaajalle etsitaan sopivin tekija.

siind vaiheessa, kun molemmat osapuolet ovat

tyytyvaisia. Ostaja panttaa sovitun summan HYOTY: Palvelu on kuin henkildkohtainen
alustalle, ennen kuin tilausprosessi kdynnistyy. manageri, joka hoitaa asiakkaiden etsinnan

puolestasi. Sddstaa aikaa ja vaivaa.
HYOTY: Globaali luovien tekijéiden
alustapalvelu, josta voi loytaa kiireapua ja
erikoisosaajia. Palvelussa on myos valittajia,
jotka keskittyvat [6ytdmaan oikeat tekijat
ja ottavat palkkion valista. Verkoston kasvu
nopeuttaa sopivimpien ja luotettavimpien
tekijoiden 16ytymista.

KESKITETTY PORTFOLIOPALVELU LUOVAN
ALAN TEKUJOILLE

Behance on globaali luovan alan tekijéiden
portfolio-palveluy, jossa tyota antavat ja tyota
tarjoavat kohtaavat.

HYOTY: Alustalta on helppo etsia juuri tietyn
tyyppista luovan alan tekijaa ja tutustua
aikaisemmin tehdyista toimeksiannoista saatuun
palautteeseen.

VERKOSTOITUMISALUSTA ELOKUVIEN JA VIDEOIDEN TEKIJOILLE, FANEILLE JA JAKELIJOILLE
Wetheproject.com on amerikkalainen alustapalvelu, jossa paasee tutustumaan videoprojekteihin ja
tekijoihin seka voi tarjota omaa osaamistaan haluamiinsa projekteihin.

HYOTY: Alustalta I8ytyvit itsed kiinnostavat projektit ja sielld voi tulla I8ydetyksi. Sdastad aikaa ja
vaivaa.

3.3 REAALIAIKAINEN SUORATOISTO

#suoratoisto #striimaus #livestriimaus #striimi #verkkotapahtuma #tapahtuma_
striimaus #livelahetys

Kategorian teknologiat koostuvat striimausteknologioista ja videoiden jakeluun tarkoitetuista ratkaisuista
yhdistettyna mahdolliseen interaktiiviseen tarinankerrontaan. Yksinkertaisimmillaan striimauslaite voi olla
alypuhelin, jossa on tarvittava sovellus, riittdvan hyva kamera ja danenlaadun takaamiseksi hyva aanilait-
teisto, kuten mikrofoni. Myés monikameratekniikka on tullut saavutettavaksi niin, ettd samassa verkossa
olevat dlylaitteet voidaan liittda osaksi samaa lahetystd ja ohjaajan nakymasta voidaan valita, kenen

laitteen danta tai kuvaa lahetetdan suoratoistokanavaan. Tasta toimii esimerkkind Telestream yrityksen

Wirecast-ohjelmisto.
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https://www.fiverr.com/
https://en.freelance.com/
https://www.behance.net/
http://wetheproject.com
https://www.telestream.net/wirecast/
https://www.telestream.net/wirecast/

Pelistriimaajien suosiossa on OBS (Open Broadcaster Software), joka on avoimen |ldhdekoodin ohjelmisto

monipuoliseen striimaamiseen. Kuva- ja danilahteiksi voi valita ne laitteet, jotka tietokone tunnistaa liitetyksi
laitteeseen, sekd myds ohjelmistolahteet, kuten pelit, MS Teamsin tai muut tyépoytasovellukset. Viime vuo-
sina pelien striimaus on yleistynyt hurjasti ja se on jo verrattavissa perinteiseen urheiluun. Parhaimmilla pe-

laajilla on Twitch-alustalla miljoonia seuraajia. Twitchin liséksi on my6s useita my6s muita alustoja (ks. Bennet

2022). Pelin striimaus voi tarkoittaa myds itse pelin pelaamista etélaitteiston avulla, jolloin pelaaja hy6dyntaa
esimerkiksi omistamaansa tietokonetta Sony PlayStation pelien pelaamiseen.

Korona-aikana on syntynyt muun muassa konserttipalvelujen portaaleja (esim. Ticketmaster), jossa voi
katsoa striimattuja musiikkiesityksia. OnlyFans on puolestaan tilauspohjainen sosiaalisen median palvelu,
jossa sisallontuottajat tarjoavat useimmiten maksua vastaan tilaajilleen kuvia, videoita, kahdenkeskeisia kes-
kusteluita ja/tai muita palveluita. OnlyFansissa pornografia ei ole kiellettya ja palvelu onkin tullut tunnetuksi
eroottisesta sisallostaan, vaikka sielta I6ytyy myds muuta sisaltoa.

Tunnetuimpia ilmaisjakeluun perustuvia alustoja ovat YouTube ja Vimeo. Luovan alan toimijat hyodynta-

vat usein Patreon.com alustaa kuukausimaksullisten sisaltojensa jakeluun.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

KAUPALLISUUTEEN TAHTAAVA
YHTEISTOPALVELU

OnlyFans on tilauspohjainen sosiaalisen median
palvely, jossa sisallontuottajat tarjoavat
useimmiten maksua vastaan tilaajilleen (“fans”,
suom. kannattaja, ihailija) kuvia, videoita,
kahdenkeskeisid keskusteluita ja/tai muita
palveluita.

HYOTY: Sisillontuottajat voivat tehda

tilistaan joko maksulliseen kuukausitilauksen
perustuvan tai ilmaiseksi saatavilla olevan.

Jos sisallontuottajalla ei ole kaytossa
maksullista tilausta, hdn voi maarittaa
yksittaisille julkaisuille kertamaksun ja jarjestaa
maksullisia suoralahetyksia, joiden katsomisen
vahimmaishinta on viisi dollaria.

SAAVUTETTAVA KONSERTTIELAMYS
Konserttien striimaaminen. Erityisesti korona-
aikana suurta suosiota nauttinut tapa osallistua
ja/tai ndhda konsertti tai tapahtuma.

HYOTY: Artisteille ja levy-yhtidille
vaihtoehtoinen tulonldhde keskella

globaalia pandemiaa. Potentiaalisesti myds
pandemian jalkeen tapa saavuttaa enemman
yleisoa sellaisilla markkina-alueilla, joissa
livetapahtuman jarjestdminen ei ole resurssien
tai logistiikan takia kannattavaa.
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INTERAKTIIVINEN REAALIAIKAINEN
VIDEOLAHETYS

LiveNow on yksi suurimmista musiikin, urheilun
ja viihteen suoratoistoalustoista. Se mahdollistaa
interaktiiviset toiminnot livestreamien lomassa
kuten chatin, tietovisat ja kilpailut.

HYOTY: Aser Ventures aloitti LiveNow:n
replikoidakseen musiikissa ja viihteessa
urheilun saralla tapahtuneen ilmion. LiveNown
tarkoituksena ei ole toisintaa livekokemusta
sellaisenaan, vaan osallistaa musiikin ja
ylipdataan viihteen ystavat samanlaiseen
dialogiin, mita urheiluotteluissa néhddan ja
koetaan.

SUORATOISTOPALVELU
Picarto mainostaa itsedaan maailman

parhaana luovien alojen reaaliaikaisena
suoratoistopalveluna. Picarto on alusta
nimenomaan luoville aloille ja erityisesti
kuvataiteilijoille.

HYOTY: Picarto oli ensimmainen
suoratoistopalvelu, joka toi multistream-
ominaisuuden eli suoratoiston useilla kanavilla
yhtaaikaisesti.



https://www.youtube.com/watch?v=-puA85ciDEM
https://www.twitch.tv/
https://filmora.wondershare.com/live-streaming/top-9-live-game-streaming-platform.html
https://filmora.wondershare.com/live-streaming/top-9-live-game-streaming-platform.html
https://guides.ticketmaster.co.uk/event/streaming/
https://onlyfans.com/
https://www.youtube.com/
https://vimeo.com/
https://www.patreon.com/
https://onlyfans.com
https://about.live-now.com/
https://guides.ticketmaster.co.uk/streaming/
https://picarto.tv

REAALIAIKAINEN LAHETYS
VIDEOALUSTALLE

Warner Brorhersin Behind the scenes -livestream
televisio- ja elokuvatuotannoista. Toteutetaan
perinteisesti jalkikateen katseltava “Making of”
-materiaali reaaliaikaisena lahetyksena.

HYOTY: Osallistava ja vuorovaikutteinen tapa

INTERAKTIIVINEN YHTEISTAIDE
YHDISTETTYNA VIDEOLAHETYKSEEN
Assassin’s Creed Valhalla -pelin julkistus tapahtui
8 tuntia kestdneessa livestreamissa, jossa

artisti nimeltdan BossLogic maalasi kuvan
reaaliaikaisesti yleison ja median seuratessa ja
arvuutellessa, mihin aikakauteen pelisijoittuu ja
mika on pelin kantava teema.

tehda Behind the scenes/Making of -dokumentti.
HYOTY: Mahdollisuus ndhdi ja oppia yhdessa
muiden kanssa, kuinka taitelija luo teoksen vaihe
vaiheelta.

ILMAINEN STRIIMAUSSOVELLUS

OBS on yksi kaytetyimmista ja monipuolisimmista striimaussovelluksista, joilla jokainen hieman
teknista tietdmysta omaava voi tehda reaaliaikaisen Idhetyksen sosiaaliseen mediaan. Linkistd paaset
katsomaan OBS:n tutoriaalivideota.

HYOTY: Ammattimaisen striimauksen tekeminen kustannustehokkaasti.

3.4 PILVIPOHJAISETYHTEISKEHITTAMISALUSTAT

#yhteiskehittaminen #yhteistyo #kehittdminen #verkkopalvelu #alustatalous
#innovointi

Yhteiskehittamisalustoissa voidaan tyéskennella saman virtuaalisen tydpdydan aarella ajasta ja paikasta riip-
pumatta. Tyoskentely voi tapahtua luovan prosessin missa vaiheessa tahansa, aina suunnittelusta palautteen
kerdd@miseen asti. Yhteiskehittamisalustojen lisdarvoa tuovia tekijoita ovat muun muassa yhteiskehittamisen
aikana tuotettujen tuotosten keskitetty saatavuus, arkistoitavuus, kdyttéoikeuksien valvonta, uudelleenjar-
jestamisen helppous ja edullisuus. Tunnettuja yhteiskehittamisalustoja ovat esimerkiksi Miro, Howspace, Mu-

ral ja Padlet. Usein ei mielletd, ettd myods esimerkiksi Googlen tarjoamat toimisto-ohjelmat ja muut vastaavat

tyokalut, kuten etdkokoussovellukset, ovat eraanlaisia yhteiskehittamisalustoja.

Yhteiskehittamisalustat nopeuttavat fasilitaattorin tyota. Monistettavilla ja kertaalleen hyvin suunnitel-
luilla tydskentelypohijilla saavutetaan tehokkuutta. Toisaalta pienten kustomointien tekeminen on helppoa ja
nopeaa, jolloin tydskentelypohja voidaan raataloida tyopajan tarpeiden mukaan. Yksi suurimmista yhteiske-
hittdmisalustojen eduista on isomman osallistujajoukon mielipiteiden keradminen samanaikaisesti niin, etta
kaikilla on mahdollisuus osallistua. Alusta toimii myds erddnlaisena tietovarastona, josta voi tarpeen tullen pa-
lauttaa mieleen pajassa keratyn aineiston tai tdydentda omia nakemyksid annetun ajan puitteissa. Tyon tilaaja
paasee myos helposti tutustumaan ennen ty6pajaa, tydpajan aikana ja sen jélkeen saatuihin materiaaleihin

seka tekemaan mahdollisia huomioita ohjauksen suhteen ja esittelemaan tuloksia eteenpain.
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https://youtu.be/eAXhRFwNXNY
https://kotaku.com/ubisoft-is-revealing-the-next-assassins-creed-right-now-1843153308
https://www.youtube.com/watch?v=-puA85ciDEM
https://miro.com/
https://www.howspace.com/
https://www.mural.co/
https://www.mural.co/
https://fi.padlet.com/
https://grapepeople.fi/blogi/parhaat-sovellukset-etatyon-tueksi/
https://grapepeople.fi/blogi/parhaat-sovellukset-etatyon-tueksi/
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DIGITAALINEN VALKOTAULU (WHITEBOARD)

YHTEISKEHITTAMISEEN

Kymmenen luovaa tapaa kayttaa Miro-
alustaa live-piirtamiseen, kirjoittamisen
apuna, interaktiivisena CV:na,
pelialustana, suunnittelutyokaluna,
toimiston sisustussuunnittelussa ja vaikka
sisaltosuunnittelussa.

HYOTY: Monipuolinen tiedon koonti-,
luokittelu- ja visualisointialusta, joka
mahdollistaa yhteistyoskentelyn esim.
tyopajoissa.

TIEDONKERUU DIGITAALISEN
ILMOITUSTAULUN AVULLA
Kolmekymmenta luovaa tapaa kayttaa Padlet-
alustaa yhteiskehittamiseen, erityisesti tiedon
hallinnassa ja opetuksessa.

HYOTY: Yksinkertainen, valmiita malleja

VERKKOPOHJAISET TOIMISTOTYOKALUT
Google tarjoaa perustydkalut kirjoittamiseen,
taulukkolaskentaan, esitysten piirtamiseen,
kalenterin ja virtuaalisen post it -ympariston
tiimien kdyttoon. Tyokalut ovat ilmaisia ja
sisaltavat n. 15 GB tallennustilaa pilvessa.

HYOTY: Tydkalut ovat nopeita omaksua,
yksinkertaisia kayttaa ja ovat kenen tahansa
saavutettavissa internet-yhteyden avulla.

TARKEIMMAT VERKKOTYOKALUT
ETATYOSKENTELYN TUEKSI

Grape Peoplen blogi esittelee tarkeimpia
etatyohon soveltuvia pilvipohjaisia tyokaluja,
joita voidaan kayttaa yhteiskehittdmisen tukena.

HYOTY: Pilvipohjaiset tydkalut tehostavat ja

sisaltava tyokalu nopeaan tiedon kerdamiseen ja
organisointiin.

lisadvat vuorovaikutusta etatyoskentelyssa.

3.5 PILVIPOHJAISET PROJEKTINHALLINTATYOKALUT

#projektinhallinta #resurssienhallinta #projekti #suunnittelu #projektijohtaminen
#projektipaallikkd

Markkinoilla on tarjolla useita luovalle alalle soveltuvia projektinhallintasovelluksia kuten Monday.com, Ac-
tiveCollab.com ja ClickUp.com. Sovellukset voivat toimia yksittaisen tekijan yksinkertaisina muistilappuina,
jotka ovat saavutettavissa pilvipalvelusta alylaitteen kautta. Hyoty konkretisoituu kuitenkin paremmin isom-
missa projekteissa, joissa hallitaan projektitiimin tehtdvia ja niiden tilaa yhteisessa pilvipalvelussa. Sovellusten
tarjoamien valmiiden, alalle sopivien projektikayténtéjen hyddyntaminen tehostaa tekemista ja antaa mah-
dollisuuden keskittya luovaan prosessiin. Erilaisia tunnistettuja tyokokonaisuuksia ovat muun muassa 1) asia-
kirjojen seuranta, 2) todentaminen ja hyvaksynnat, 3) keskitetty viestinta tiimin jdsenten ja eri sidosryhmien
valillg, 4) ajanhallinta seka 5) integraatio muihin jarjestelmiin ja ohjelmistoihin.

Projektinhallintatyokalut auttavat seuraamaan asiakirjoja koko niiden elinkaaren ajan aina suunnitteli-
jasta lopullisen hyvaksynnan myontavaan henkiloon. Koska tiimit seuraavat asiakirjoja, on hyodyllista, jos
heidan kayttamansa projektinhallintatyokalussa on sisaanrakennettu tarkistus- ja hyvaksyntatoiminto. Nain
tiimi voi antaa reaaliaikaista palautetta yhdessa paikassa sen sijaan, etta se jakaisi tiedon irrallisessa sovelluk-
sessa tai esimerkiksi sahkdpostissa.

Tiimissa liikkuu paljon tietoa, joten viestittely kannattaa keskittaa yhteisesti sovittuun valineeseen. So-
velluksia hyodyntamalla eri tiimit voivat kommunikoida edistymisestd mahdollisimman suoraan ja samalla

viestinta arkistoituu yhteen paikkaan. Usein luovilla ryhmilla on myds ulkopuolisia asiakkaita tai jasenid, joil-
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https://miro.com/blog/10-unique-miro-use-cases/
https://miro.com/blog/10-unique-miro-use-cases/
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https://www.Monday.com
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https://www.activecollab.com
https://www.clickup.com
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le tyo toteutetaan tai jotka liittyvat osana tyon suorittamiseen. Projektinhallintajarjestelmat auttavat myos
heita seuraamaan tyon edistymista ja osallistumaan silloin, kun siihen on tarvetta. Tama myds vahentda
edestakaista viestittelya yksittaisen asian tiimoilta, koska eri osapuolilla on paasy projektinhallintatycka-
luun.

Jotta projektiin kuluva aika ja resurssit ymmarrettaisiin oikein, on hyodyllista kayttaa tyokalua, jossa on
ajanseurantaominaisuus. Se auttaa jasentamaan, mihin aika ja energia projektissa kuluu. Erilaisten ohjel-
mistorajapintojen avulla tietoja voidaan siirtdd myos muihin jarjestelmiin, kuten esimerkiksi taloushallinnon
laskutus- ja palkanmaksuratkaisuihin. Projektinhallintatyokalujen avulla projektipaallikkod pysyy ajan tasalla
projektin kokonaiskuvasta seka tarvittaessa resursoi ja allokoi toita sen mukaan, mita projektin valmistumi-

nen ajallaan ja sovitussa budjetissa vaatii.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

PROJEKTIPAALLIKON ROOLI LUOVASSA TEHOKKAAN PROJEKTIN HALLINNAN
TEOLLISUUDESSA MERKITYKSET JA VAIKUTUKSET

Active CollabTV:n videokatsaus siita, millaisiin Business Process Incubatorin vastauksia siihen,
asioihin luovan alan projektipaallikko voi térméata  miksiluovalla alalla projektin hallinnalla on

ja miten projektinhallinta voisi auttaa. merkitysta.

HYOTY: Projektinhallinta tehostaa ja selkeyttaa HYOTY: Luovan alan systemaattisemmat ja
luovaa projektia. prosessimaisemmat tyotavat tuovat etuja mm.
tehokkuuteen ja viestintaan.

TEHOKKUUDEN LISAAMINEN LUOVIEN PROJEKTIEN HALLINTAAN
Projektinhallintapalveluissa kuten ActiveCollab, Monday.com ja ClickUp korostuu laiteriippumaton
saavutettavuus, joustavuus tiimin sitouttamiseksi seka sisallon visuaalinen ja kettera jarjestely
projektin vaiheiden hallitsemiseksi. My6s viestinnallinen ndkékulma on monimutkaisten projektien
hallinnassa tarkea: mm. tietojen suodatus/lajittelu projektissa olevan henkilon tarpeiden
nakoékulmasta auttaa selkiyttdmaan viestintda. Palvelut auttavat luomaan kokonaiskuvan projektin
vaiheista ja jakamaan resursseja tasapuolisesti osallistuvien kesken. Lisaksi ne toimivat tarkeiden
tietojen vaihdantapaikkana seka arkistona.

HYOTY: Suurin liiketoiminnallinen hydty on resurssien mahdollisimman tehokas allokoiminen

seka projektien tietojen ja hallinnan kokoaminen yhteen paikkaan. Téma johtaa parempaan
kokonaisnakemykseen projektin etenemisesta ja pienentaa aikataulun ja kustannusten karkaamisen
riskeja.

3.6 JOUKKORAHOITUS

#rahoitus #joukkoistaminen #rahoitusratkaisu #alustatalous #crowdfunding

Joukkorahoitus kuvaa tapaa tehdd yhteistyota ja saada huomiota henkildiden tai organisaatioiden hankkeille,
joiden rahoittaminen tapahtuu keskenaan verkostoituvien ihmisten avulla, yleensa internetin valityksella.
Rahaa haetaan mita erilaisimpiin kohteisiin, ja seka eurooppalaisia ettd kotimaisia joukkorahoitusalustoja on
tarjolla runsaasti. Menestyksekkdimmat kampanjat ovat kerdnneet rahoitusta jopa miljoonien arvosta.
Yleisessa toimintamallissa rahoitusta hakeva tekee esittelyn rahoituskohteesta verkkoon ja luo valmiiksi

hinnoiteltuja paketteja, joita ostamalla muut voivat osoittaa tukensa projektille. Vastineeksi luvataan edul-
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https://www.youtube.com/watch?v=L6p2NTC4jKU
https://www.businessprocessincubator.com/content/7-reasons-why-your-creative-team-needs-project-management-software/
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https://www.youtube.com/watch?v=NQH38nzPLIk
https://www.youtube.com/watch?v=yv5Jp6MF-J0

lisempi hankintahinta ensimmaisesta erasta, eksklusiivisia lisdtuotteita tai palveluita, tai muuta rajoitettua
saatavuutta.

Joukkorahoituksessa on huomioitava riskit niin kerdyksen kuin lahjoittajankin ndkékulmasta. Kickstar-
ter-palvelussa olevat joukkorahoitusprojektit voivat jdada toimittamatta, vaikka rahoitus onkin saatu kasaan.
Itse palvelu ei ota vastuuta toimittamisesta ja tuokin hyvin esiin, ettd kyseessa on vain esittelyalusta, joka
valittaa rahat sijoittajan ja toteuttajan valilla.

Onnistumiseen vaikuttaa my6s muu luova tuotos: tarina, visuaalinen ilme, valitut sanat sekd muun muas-
sa verkostojen hyodyntamisen tehokkuus. Voidaankin sanog, ettd usein hyva idea ei yksin riitd, vaan tarvitaan
monipuolista osaamista ja systemaattista markkinointia joukkorahoituksen onnistumiseksi (ks. Kickstarterin
vinkkivideo).

Usein rahoituksen hakijan rooli on paitsi tehda rahoitettavasta tuotteesta tai palvelusta mielenkiintoinen,
my0s tuottaa edellda mainittu materiaali idean myymiseksi. Rahoittajalla on monesti useita mielenkiinnon
kohteita, joihin hén voi sijoittaa rahansa. Onkin tarkeda pyrkia |6ytdmaan juuri oikea rahoittajaryhma seka

pyrkia sitouttamaan tdma mahdollisimman nopeasti.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

LUOVIEN PROJEKTIEN KAUPALLISTAMINEN KOTIMAINEN JOUKKORAHOITUSALUSTA

JARAHOITUS Suomalainen joukkorahoituspalvelu Mesenaatti
Top 20 joukkorahoitusprojektia Kickstarter- on joukkorahoitusalusta, jonka avulla mm.
palvelussa. Blogi kuvaa millaisia luovan alan tekijat keraavat rahaa ammattinsa
menestyksekkaimmat projektit ovat olleet harjoittamiseen, julkaisutoimintaan tai vaikka
jamihin niiden menestys on perustunut. tyovalineen hankintaan. Onnistumisessa
Tuotteen innovatiivisuuden ohella my6s korostuu markkinointiviestintdosaaminen.
markkinointiosaaminen, sosiaalinen media ja

luovuus korostuvat onnistumisissa. HYOTY: Kanava, jonka avulla voi heréttaa

mielenkiintoa ja saada rahoitusta kohteeseensa.
HYOTY: Joukkorahoituksen avulla on
mahdollista kerdta huomattavia, jopa
miljoonaluokkaan yltavia, rahamaaria.

3.7 VERKKOPOHJAISET KAYTTOKOKEMUS- JA
KAYTTOLIHTTYMASUUNNITTELU SOVELLUKSET

#kayttoliittyma #kayttajakokemus #kayttoliittymasuunnittelu #Ul-suunnittelu #UX-
suunnittelu

Tassa osiossa kasitellaadn visuaalisen kayttoliittymasuunnittelun tyokaluja eli sovelluksia ja verkkopalveluja,
joissa suunnittelu ja tuotanto tapahtuvat samanaikaisesti visuaalisella online-kanvaksella. Naiden tyokalujen
avulla projektit on mahdollista jakaa koko suunnittelutiimin kesken ja tyoskentelya voi tehda usean henkilon
voimin samanaikaisesti.

Palveluilla on mahdollista luoda seka raakaversioita etta viimeisteltyja prototyyppeja (ks. esim. Marvel)

ja simuloida lopullista kdyttokokemusta (ks. esim. Proto.io). Useimmat palvelut mahdollistavat myds viimeis-

tellyn lopputuotteen suunnittelun seka tuottavat usein automaattisesti visuaalista ilmetta vastaavan koodin,

jota voidaan hyodyntaa varsinaisen ratkaisun toteuttamisessa.
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https://www.kickstarter.com/
https://www.kickstarter.com/
https://www.youtube.com/watch?v=QwEjsQOQyhQ
https://www.youtube.com/watch?v=QwEjsQOQyhQ
https://www.easyship.com/blog/top-successful-kickstarter-projects
https://mesenaatti.me/kampanjat/
https://marvelapp.com/examples
https://proto.io/en/demos/

Verkkopohjaiset kayttokokemus- ja kayttoliittymasuunnittelusovellukset mahdollistavat tehokkaan ja
dynaamisen tydskentelyn koko kehitystiimin kesken. Palveluiden mahdollistamat laajat designsysteemit,
kirjastot ja elementit nopeuttavat ja yhtenaistavat suunnittelua ja koheesiota brandi-identiteetin yllapita-
misessa ja johtamisessa. Alustat saattavat tarjota lisdarvona sisdanrakennettua automaatiota hakukoneop-
timoinnin (SEO) suhteen tai listan teknisista suunnittelukumppaneista (ks. esim. Webflow), joita voi palkata
oman sivuston toteutusta varten.

Osa sovelluksista tukee myos daniohjausta (esim. Adobe), mika tekee suunnittelutydsta saavutettavam-

paa myos fyysisia rajoitteita omaaville ihmisille.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

VERKKOPOHJAISET KAYTTOKOKEMUS- JA KAYTTOLITTYMASUUNNITTELU SOVELLUKSET
Webflow on suosittu verkkosivujen kayttoliittymasuunnittelun tyokalu.

Sketch on yksi ensimmaisista laajasti kayttoonotetuista ja viela nykyisinkin yksi suosituimmista
online-pohjaisista kayttoliittyma- ja kokemussuunnittelutyokaluista verkkosivuille ja
mobiiliapplikaatioille. Se mahdollistaa my6s tiimisuunnittelun ja tarjoaa prototyyppaustydkaluja.
Alustan tiedostoja voi avata ja kasitella my6s Adoben lllustratorilla ja Photoshopilla.

AdobeXD (Adobe Experience Design) kehitettiin vastineeksi suosioon nousseelle SKETCHille.
Maksulliseen CC-lisenssiin kuuluva, pilvipohjainen kayttoliittyma- ja kokemussuunnittelutydkaluista
verkkosivuille ja mobiiliapplikaatioille. Suunnittelua voi tehda myos aanikomennoilla.

Samankaltaisia laadukkaita ‘high-fidelity’ online/pilvipohjaisia UX/UI palveluita on eritt&in laajasti
tarjolla, esimerkiksi Invision Studio, Axure, Craft, Proto.io, Marvel, Figma, Framer X, Origami Studio ja
Flowmapp.

HYOTY: Nopeuttaa verkkosivujen ja muiden visuaalisten kayttdliittymien toteuttamista. Tarjoavat
sisdanrakennettua automaatiota hakukoneoptimoinnin (SEO) suhteen. Alustalla on myds reservi
‘designer-kumppaneita’, joita voi palkata oman sivun toteutusta varten. Yhtena ominaisuutena
skaalautuvan Design-systeemin luominen. Intuitiivinen editori, jolla voi helposti ‘viitata’ sivujen
olemassa oleviin sisaltéihin (esim. kuvat) uuden sisallén luomisessa. Alusta tuottaa suunnittelun-
mukaista koodia (HTML; CSS & Java script) reaaliajassa. Asiakkaita mm. TED, DELL, Discord.
Aanikomennot tekevat suunnittelutydstd saavutettavaa myds fyysisia rajoitteita omaaville ihmisille.

3.8 MIKROMAKSAMINEN

#maksunvalitys #maksaminen #rahanvalittaminen #verkko-ostaminen

Mikromaksamisessa on kyse pienten, yleensa 1-20 euron, rahansiirtojen tekemisesta. Siirrot suoritetaan joko
tietokoneella tai mobiililaitteilla. Palveluntarjoajien markkinat koostuvat kahdella eri logiikalla toimivista
ratkaisuista. Lompakkotyyppisissa palveluissa (pay-before) asiakas lataa etukateen haluamansa rahasumman
digitaaliseen lompakkoonsa, josta han sitten suorittaa haluamiaan mikromaksuja. Pay-later palvelut puoles-
taan kerdavat mikromaksuja yhteen, kunnes niita on riittavasti, jotta maksunvalityksen komissio on talou-
dellisesti jarkevad maksaa. Kummassakin tapauksessa mikromaksunvalittdja tilittaa tulleen rahan taiteilijalle
ja vahennettyaan siitd oman komissionsa maksusta. Komission suuruus vaihtelee palveluntarjoajien valilla.

Mikromaksuja valittavien palveluntarjoajien kirjo on laaja (ks. Angry Creativen opas).

28


https://webflow.com/?r=0
https://www.adobe.com/fi/creativecloud.html
https://webflow.com/
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Digitaalisten alustojen lisdksi mikromaksujen tarve on lisdéntynyt myos reaalimaailmassa, koska ihmiset
eivdt enda kanna mukanaan kateista. Taman johdosta markkinoille onkin syntynyt esimerkiksi katutaitei-
lijoille suunnattuja mikromaksamisen palveluja (esim. Busk), joiden avulla voidaan kerata rahaa. Taiteilijat
voivat taidendyttelyn yhteydessa laittaa teoksen yhteyteen “Mikdli teos miellytti, lahjoita haluamasi summa
taiteilijalle” -toiminnallisuuden. Vastaavasti eri luovan alan osaajat voivat rahoittaa omaa sisallontuotantoaan
mikro- tai kuukausimaksujen avulla esimerkiksi Patreon.com alustan avulla.

Perinteisia jakeluteita rikkovan ratkaisun edellytyksena on ehja bisneslogiikka. Mainoksilla ei voi ikuisesti
maksaa sisaltod, koska tarjonnan kasvaessa raha pirstaloituu entista pienempiin osiin. Jotta mikromaksut
yleistyvat ja tulevat myyjille houkutteleviksi, tulee alustoille menevat komissiot myds suhteuttaa oikein. Mita
helpompaa maksaminen on juuri siina hetkessg, sita valmiimpi asiakas on maksamaan mikromaksun.

Asiakkaita voivat olla seka kuluttajat etta luovan alan ammattilaiset. Kuvien ja videoiden jalkikasittely
sisaltda usein varinkorjaustoimenpiteitd, joissa ensin palautetaan variavaruus jakeluymparistoon sopivaksi ja
sen jalkeen tehd&dan luova jalkikasittely kulloisenkin tunteen ja tyylin aikaansaamiseksi. Ammattilaiset ovatkin
alkaneet myymaan taidokkaasti tehtyja variprofiileja (LUT) tai verkkokursseja naihin kahteen vaiheeseen,

jolloin kollegat saastavét aikaa ja saavat toisinaan teknisesti edistyksellisempia lopputuloksia aikaiseksi (ks.

esim. Matti Haapojan nettisivut). Hinnat tosin nousevat usein hinnat yli mikromaksujen 1-20e haitarin.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

YHTEISOJEN MUODOSTUS JA
KAUPALLISUUDEN HYODYNTAMINEN
Patreon on verkkoalusta, joka mahdollistaa
sisallontuottajille tilauspohjaisen sisaltopalvelun
luomisen. Sen avulla tuottajat saavat rahoitusta
suoraan faneiltaan, joko maaraajoin tai
julkaisujen perusteella. N&in faneista tulee
tuottajan tukijoita. Patreon on yksi johtavia
joukkorahoitusalustoja luoville aloille.

HYOTY: Kuukausitilausten ja mikromaksujen
avulla taiteilija voi luoda itselleen vaihtoehtoisen
ansaintamallin. Tilaaja (asiakas) saa itselleen
mahdollisesti yksittaisia ja/tai signeerattuja
kappaleita teoksista tai muuta taiteilijan
tuottamaa sisalto4d, joka ei olisi muuten
saatavilla.

DIGITAALISTEN TYOKALUJEN MYYNTI
Tubettaja Matti Haapoja myy kdyttdmidan
varikasittelypaketteja oman YouTube-kanavansa
ohessa.

HYOTY: Tubettaja saa omalle tydlleen
skaalautuvuutta digitaalisten tuotteiden avulla.

OSAAMISEN MONISTAMINEN,
YHTEISOLLISYYS JA KAUPALLISTAMINEN
Online-tutoriaalit ja videot. Luovien alojen
toimija voi kaupallistaa osaamistaan tekemalla
erilaisia blogeja tai vlogeja, joissa han siirtaa
osaamistaan ja nakemystaan aloitteleville
toimijoille tai alan harrastajille.

HYOTY: Mikromaksujen avulla luovien alojen
toimija voi luoda itselleen vaihtoehtoisen
ansaintamallin. Usein blogit tai vlogit
toimivat my6s oman tyon ja osaamisen
markkinointitydkaluina.

KATEISEN KORVAAMINEN MIKROMAKSULLA
Busk.co on katusoittajien ja -taitelijoiden
tarpeisiin raataloity mikromaksupalvelu.
MobilePay-tyyppiset ratkaisut puolestaan
mahdollistavat rahan siirron puhelinnumeron

vélityksella.

HYOTY: Ihmiset eivat enad kanna mukana
kateista rahaa, joten heilla ei ole mahdollisuutta
tukea katutaitelijoita. Digitaalinen maksu tarjoaa
tahan ratkaisun.
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https://busk.co/
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3.9 NON-FUNGIBLE TOKEN (NFT)

#NFT #kryptovaluutta #NFT-taide

Kryptovaluuttatekniikan avulla yksildidaan virtuaalisia kohteita ja kirjataan omistussuhteita lohkoketjun pe-
rusteella. Nama non-fungible tokenit (NFT:t) ovat digitaalisia teoksia, joiden alkuperdisteoksia ei voi kopioida.
Ensimmainen NFT, digitaalinen animaatio ‘Quantum’, syntyi vuonna 2014. Teknologia antaa artisteille taydet
oikeudet myds digitaalisiin teoksiin, mika on nostanut NFT-pohjaisen taiteen suosiota rajusti. NFT-markkina
on parissa vuodessa kasvanut perinteisen taidemarkkinan kokoiseksi, joten teoksien ja niita esittelevien galle-
rioiden ja kauppapaikkojen merkitys voidaan katsoa merkittavaksi myos kansantaloudellisesta ndkékulmasta

(ks. Mavrou 2022, Ndukwu 2022).

Lohkoketjuun perustuva, kryptovaluuttapohjainen teknologia, ja sen ansaintamallit ovat vallanneet alaa
myos pelien ja virtuaalitodellisuuksien kentalla (ks. Axie Infinity 2021). Nama pelit ja alustat saattavat sisaltaa
esimerkiksi valmiita ostettavia pelihahmoja tai tuotteita, minka liséksi niille tyypillinen on my6s ‘play-to-earn’
-malli, jossa pelaajat/osallistujat voivat itse luoda alustoille hahmoja tai muita digitaalisia siséltoja kuten tai-
detta tai musiikkia, ja myyda ndiden omistamiensa teoksien, eli NFT:ien, oikeudet halutessaan muille. Virtuaa-

litodellisuuksien puitteissa voidaan jarjestaa myds laadukkaita tapahtumia ja tuotantoja (ks. Takahashi 2021).

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

TAPAHTUMAT JATUOTANNOT NFT:N ESITTELYYN JAMYYNTIIN
Spatial on yksi NFT:hin perustuvista suosituista SOVELTUVAT IMMERSIIVISET
metaversumeista. Se on erikoistunut yhteiséllisin ~ NAYTTELYTILAT

tiloihin ja tapahtumiin. Alustalta l16ytyy paljon Falko Alexander galleria loi digitaalisen ja
esimerkkejd taiteeseen liittyvistd nayttelyista, immersiivisen ndyttelytilan NFT esittelyyn (non-
tiloista ja konferensseista. fungible token).

HYOTY: Luo mahdollisuuksia laadukkaille Digital Spaces on 3D-online galleria, jossa
virtuaalisille kohtaamisille ja yhteisollisyydelle. Turingin testin [apaisseen AICAN-tekodlyn

luomaa taidetta esitellaan ja myydaan NFT:na.

HYOTY: Uudenlainen tapa esitt3a ja myyda
virtuaalista taidetta.

30



https://capital.com/most-popular-nfts-on-google
https://www.artnews.com/art-news/news/africa-nft-art-web3-challenges-and-success-nigeria-1234632566/
https://whitepaper.axieinfinity.com/
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https://spatial.io/
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https://www.theartnewspaper.com/2021/08/20/immersive-interactive-and-a-great-way-to-display-nfts-falko-alexander-gallerys-expansive-vr-exhibition
https://digitalspaces.io/demos/gallery/
https://www.aican.io/

NFT PELIEN JA PELILLISTEN VIRTUAALITODELLISUUKSIEN KONTEKSTISSA
Axie Infinity on suosituin NFT-pohjainen, Pokémon-Go:n kaltainen peli, jonka jokainen pelihahmo
toimii ostettavana NFT:na.

Sandbox on mm. Minecraftista inspiroitunut peli jossa pelaajat voivat luoda omia maailmoja, hahmoja
ja peleja jotka toimivat NFT:na. Pelaajat saavat myds taydet oikeudet luomuksiinsa. Suosio nousi
huomattavasti, kun Snoop Dog-artisti julkisti alustalla oman NFT-hahmokokoelmansa ‘Te Doggies’
helmikuussa 2022. My6s tunnetut merkit kuten Gucci ovat osoittaneet luoneet sisaltéa alustalle.

Michael Gutan artikkeli listaa suosituimmat NFT-kokoelmat helmikuulta 2022. Mukana on
kuvituskokoelmia seka virtuaalitodellisuuden alusta, Decentraland, jossa kaytt&jat voivat luoda
sisaltoa ja applikaatiota. Decentralandissa kaikki ‘omalla maalla’ luotu sisalto on kayttajan omistamaa
ja hallinnoimaa, ja sisalt6ja voidaan myyda NFT:na. FLUFs-hahmot siséltavat ominaisuuksiensa ja
asusteidensa lisdksi my6s personoidun musiikin, tanssin ja eleita.

Squad of Knights on NFT-pohjainen musiikkiprojekteihin keskittynyt ‘metaversumi’, jossa kayttajat
voivat luoda musiikillista taidetta joko yksin tai yhteistyoprojekteina, ja myyda tuotantoaan NFT:na.

HYOTY: Ostettavien hahmojen lisdksi tuloksellisella pelaamisella voi ‘tienata’ tokeneita -> ‘Play-
to-Earn-konsepti. Konseptissa pelaamalla saa tokeneita, joilla voi ostaa alustalta NFT:ta. Jokainen
pelaaja voi luoda ja myyda omia NFT:ta.
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https://whitepaper.axieinfinity.com/
https://www.sandbox.game/en/
https://smallbiztrends.com/2022/02/best-selling-most-popular-nfts-february-18-2022.html
https://www.trendhunter.com/trends/squad-of-knights
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4 Esitysteknologiaesimerkit

AARITELMA: Esitysteknologiat ovat teknologioita, joiden avulla luovat tuotokset esitetddn ja saate-

taan kdyttdjien, kuluttajien ja yleisén saataville.

4.1 LAAJENNETUN TODELLISUUDEN (XR) RATKAISUT

#XR #VR #AR #virtaaalitodellisuus #lisatty_todellisuus #yhdistetty_todellisuus

Wikipedian mukaan [agjennettu todellisuus (Extended Reality XR) kattaa yhdistelman erilaisia ratkaisuja, jotka
rikastavat todellisuutta simuloiduilla maailmoilla. Virtuaaliset ratkaisut voivat sisaltaa virtuaalitodellisuutta
(Virtual Reality VR) ja lisattya todellisuutta (Augmented Reality AR) seka yhdistella niita (Mixed Reality MR).
Ratkaisuilla voidaan toteuttaa muun muassa virtuaalisia ymparistdja ja sovelluksia, joita voidaan kokea
niin fyysisesti kuin laseilla, kyparalla tai ruudulta katsottuna. XR eri muodoissaan on kasvanut monella eri
toimialalla ja sen hyddyntaminen niin viihteessa, markkinoinnissa, tilaesittelyissa, museoissa, nayttelyissa,
koulutuksessa kuin etatoissakin on voimakkaassa kasvussa. Tuoreimmat alylaitteet sisaltavat usein vakiona
XR-toiminnallisuuksia, joten suuremman yleison saavutettavuus on jo tavoitettu teknologiandkékulmasta.
Mediataiteessa virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan usein mediainstallaatioita ja -tiloja, joissa tietoko-
neella tuotettu kolmiulotteinen kuvatila tuotetaan katsojalle siten, etta han kokee olevansa kuvan sisalla
(immersiivinen 3D-kuvatodellisuus). Tiloissa stereokuvaa voidaan tuottaa suoraan silmien eteen sijoitettujen
monitorien kautta tai niin sanotuilla cave-installaatioilla, joissa kaytetaan kolmea tai useampaa projisointi-
pintaa, joiden kuvatilan sisélla ihmiset voivat seisoa, liikkua tai liikuttaa tilassa olevia kuvaobjekteja. Tilaan on

usein luotu my6s kolmiulotteinen danimaailma. Media- ja elokuva-alan tarpeisiin tuotettujen tilojen 3D-malli-
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https://fi.wikipedia.org/wiki/Laajennettu_todellisuus

en avulla voidaan tehda tuotannon suunnittelua osittain tai kokonaan digitaalisessa tilassa ilman, etta tuotan-

totiimin tarvitsee matkustaa fyysisesti paikan paalle (ks. Le 2015). Olemassa olevien kaupunkien 3D-mallien

hyédyntaminen muun muassa pelituotannossa voi madaltaa kustannuksia ja lisaté pelien realistisuutta (ks.

McLoughlin 2021).

XR-teknologiaan pohjautuvalle taiteelle on omia nayttelytiloja (esim. Vortic) seka festivaaleja. Lisaksi

myos jotkut museot hyddyntavat XR-teknologiaa: historiallisia tapahtumia, teoksia ja ymparistja on voinut

tarkastella dlylaitteen ruudulta todellisen ympaériston paalle sijoitettuna. Mobiiliapplikaatioiden avulla visu-

aalista taidetta on myos esimerkiksi mahdollista sovittaa haluttuun tilaan. Teknologiaa hyddynnetaan myos

live-tapahtumissa kuten musiikkikonserteissa (ks. Makarov 2022, India Education Diary 2021). Vastaavia appli-

kaatioita on kaytetty myos mainonnan ja pakkaussuunnittelun rikastamiseen musiikilla ja taiteella.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

XR-TAITEELLE SOVELTUVAT NAYTTELYTILAT
Vortic XR on XR-taiteen esittdmiseen fokusoiva
galleria. Digitaalinen taide on noussut
merkityksessaan perinteisen fyysisen taiteen
rinnalle.

HYOTY: Uuden nousevan taidemuodon
ottaminen perinteisen liikketoiminnan rinnalle.
Uudet galleriat tukevat my6s uusien digitaalisten
taidemuotojen syntymista ja rahoitusta.

XR-TAITEEN ESITTAMISEN KONSULTOINTI
Artland myy XR-taiteen esittamiseen liittyvia
konsultointipalveluita sekd tuottaa nayttelyita.
Sivustolla on listaus nayttelyista ja XR-
taiteilijoista.

HYOTY: Luo mahdollisuuksia XR-taidekentan
laajenemiselle myds perinteisemmialle
galleriapuolelle.

MUSIIKKITEOLLISUUDEN XR-TUOTANTO JA
SEN KONSULTOINTI

EmotionWave tarjoaa XR-tuotantoa
musiikkiteollisuuden ja artistien tarpeisiin: VR-
konsertti, AR-musiikin visualisointi (analysoi ja
tuottaa visualisointia reaaliajassa, Al-characters
etc), mixed reality -striimaus ultramatalan
latenssin teknologialla, ja offline-musiikkistudio
ja lavakokemus XR-Al -robotiikalla.

HYOTY: Luo mahdollisuuksia uudenlaisille
konserttikokemuksille.
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XR-POPKONSERTIT
India Education Diaryn artikkeli heiddn mukaansa
maailman ensimmaisesta XR-livekonsertista.

Konsertissa esiintyi K-pop bandi. Toteutuksessa
hyodynnettiin korkean ja matalan latenssin
teknologioita seka 360-kuvaa.

HYOTY: Luo mahdollisuuksia uudenlaisille
konserttikokemuksille.

MEDIA-, JA ELOKUVA-ALAN TARPEISIIN
TUOTETUT TILOJEN 3D- MALLIT
LocationsHub tuottaa ja kdyttda 3D-malleja
tiloista, ja markkinoi niita erityisesti TV- ja
elokuvateollisuuden suunnittelun ja tuotannon
tarpeisiin.

HYOTY: Tuotannon suunnittelua voidaan tehda
oikeassa ‘tilassa’ ilman, ettd tuotantotiimin
tarvitsee matkustaa. Tuotannon osittainen

tai taysi tekeminen 3D-tilassa, paasy esim.
kohteisiin ilman varauksia ja vuokraa.

ELOKUVATRAILEREIDEN PROTOTYYPPAUS
XR-TEKNOLOGIALLA

TheThirdFloor tarjoaa mediatuotannon XR-
palveluita, esim. tuotantoidean prototyyppaus
XR-trailerin avulla.

HYOTY: Matalamman budjetin prototyyppaus
video/elokuva -tuotannoille. Tama mahdollistaa
myos esittelyn rahoittajille uudella tavalla.



https://www.locationshub.com/blog/2015/2/13/locationshub-launches-pr3d-location-models
https://www.here.com/learn/blog/3d-map-data
https://partners.vortic.art/
https://mobidev.biz/blog/augmented-reality-trends-future-ar-technologies
https://indiaeducationdiary.in/worlds-first-live-concert-using-xr-technology-at-k-festival/
https://vorticxr.com/
https://indiaeducationdiary.in/worlds-first-live-concert-using-xr-technology-at-k-festival/
https://www.artland.com/exhibitions?filter=VR+Exhibitions
https://www.locationshub.com/blog/2015/2/13/locationshub-launches-pr3d-location-models
https://emotionwave.com/xr/
https://thethirdfloorinc.com/film-tv/

KAUPUNKIEN 3D-MALLIT
PELISUUNNITTELUSSA

Shomen productions hy6dynsi olemassa olevia
kaupunkien 3D-malleja pelituotannossaan ja
saavutti huomattavaa etua tehokkuudessa.

HYOTY: Resurssitehokkuus. Tuotanto saatiin
kasaan etuajassa ja alle budjetin kayttamalla
valmiita 3D-kaupunkimalleja. Samalla
realistisuus kasvoi.

XR-TEKNOLOGIA PROJEKTIJOHTAMISEN
TUKENA

Abledhaamedin tutkimus (2012) esittelee
VR-teknologian hy6dyntamista ja hyotyja
projektijohtamisessa. PWR:n blogi (2020)
puolestaan pohtii kuinka projektipaallikon tulisi
valmistautua VR-projektinjohtamiseen.

HYOTY: VR-teknologian ndhdaan parantavan
projektinhallintaa varsinkin aikataulutuksen,
ennakoitavuuden ja riskienhallinnan puitteissa,
jaluovan projektista yhteistd, reaaliaikaista
nakymaa useiden eri sidosryhmien valille (tdssa
hyodynnetaan CAD/3D malleja).

LIVETAPAHTUMAT JA IHMISTEN
KOHTAAMISET 3D-TILOISSA

Makarovin artikkeli listaa XR-megatrendeja
vuodelle 2022. Yhtend ndkékulmana erilaiset
XR-livetapahtumat (musiikki, esittava taide) ja
ihmisten kohtaamiset 3D-tiloissa.

HYOTY: Mahdollistaa uudenlaisia
tapahtumakonsepteja ja sisaltoja. XR-
livetapahtumat lisaavat tapahtumien
saavutettavuutta useille sellaisille
asiakasryhmille, joilla on nyt haasteita
saavutettavuuden kanssa.

TAIDETEOSTEN SOVITTAMINEN TILAAN XR-
RATKAISUJEN AVULLA

Artvisualiser sovelluksen avulla taidetta voi
sovittaa ja kokeilla haluttuun tilaan.

HYOTY: Mahdollistaa asiakkaille uuden tavan
tarkastella ja arvioida taidetta haluttuun tilaan.
Luo taidetta myyville ja vuokraaville tahoille
kustannustehokkaan markkinointitavan

ja asiakkaille helppoutta ja varmuutta
ostoprosessin tueksi.

XR-RATKAISUIHIN POHJAUTUVAT
VERKKOKAUPAT

Nousevana trendina pidetaan verkkokauppojen
XR-sovelluksia (PWR:n blogi 2020).. Uusissa
verkkokaupoissa tuotteita voi tarkastella ja
liikutella 3D-malleina oikeassa tilassa.

HYOTY: XR-verkkokaupat lisdavéat artefaktien
kiinnostavuutta ja elamyksellisyytta online-
ostamisen nakokulmasta. Soveltuvat hyvin myos
NFT:iden kauppapaikaksi ja tavaksi.

XR-TEKNOLOGIA RUOKAILUKOKEMUKSEN
MUOKKAAJANA

Tampereen yliopiston tutkimus tarkastelee miten
AR- ja VR-teknologiat tuottavat/simuloivat
nakoon, kuuloon, kosketukseen, makuun ja
hajuun liittyvia aistidrsykkeita, jotka voisivat
vaikuttaa sydmiskokemukseen. Pddhavaintona
on, ettd kokemusta voidaan muokata AR:n
kautta monella eri tavalla.

HYOTY: Aisteihin ja niiden stimulointiin liittyvat
tutkimustulokset hyddynnettavissa taiteen ja
luovan alan kentilla laajasti.
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https://360.here.com/3d-map-data
https://artvisualiser.com/
http://www.cad-journal.net/files/vol_9/CAD_9(1)_2012_71-78.pdf
https://pwrteams.com/blog/articles/engineering-design-with-ar-vr-and-mr-trends-2020
https://pwrteams.com/blog/articles/engineering-design-with-ar-vr-and-mr-trends-2020
https://mobidev.biz/blog/augmented-reality-trends-future-ar-technologies
https://www.tuni.fi/en/research/aee-augmented-eating-experience
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MAALAAMINEN JA PIIRTAMINEN 3D-TILASSA
Tilt Brush on Google-VR -pohjainen applikaatio,
joka mahdollistaa immersiivisen, 3D-taiteen
tekemisen: kaikkea ymparoivaa fyysista tilaa

voi kayttaa kanvaksena ja pensseleitd on
monenlaisia. Teoksiin voi lisdtd myos valoa ja
aanta.

HYOTY: Kolmiulotteiselle kanvakselle
maalaaminen ‘perinteiselld’ tyylilla tarjoaa
taiteilijoille uudenlaisia mahdollisuuksia
digitaalisen, moniulotteisen ja skaalautuvan
taiteen tekemiselle.

XR-TEKNOLOGIAAN POHJAUTUVAT
OSALLISTAVAT ESITYKSET JANAYTTELYT
7z miracles on immersiivinen, laseilla tai
kyparalla katseltava elokuva, joka antaa
katselijalle mahdollisuuden liikkua ja tarkastella
paakohtauksia vapaasti eri kulmista. Tuotanto
hy6dyntaa 360-videota ja integroi volumetrisia
jatkumoita (volumetric sequences).

Queenslanding Ooppera ja Google toteuttivat
yhteisty6ssa AR-opperan. Avatar-pohjaiset
esitykset tapahtuivat katsojaan kotona.
Oopperaa katsottiin siihen kehitetyn puhelin-
applikaation kautta. Esitysten tallentamiseen
ja avatarien luomiseen kaytettiin pallomaista
tilarakennelmaa, joka koostui go:std kamerasta
ja3o00:sta valosta.

Terminal 3 on AR-dokumentti, joka
tarkastelee moderneja muslimeja USA:ssa
lentokenttakontekstissa maahantuloviran-
omaisen silmin. Teoksen kokija vuorovaikuttaa
hologrammien kanssa kayttamalla aantaan
pyrkiessaan selvittamaan heidan taustojaan.
Toteutettu Unity-pelimoottorin avulla.

A Star Wars VR Series on Oculus-VR-laseilla
koettava peli/pelillinen elokuvaeldamys, jossa
pelaajalla/katselijalla on yksi padrooleista. N&in
ollen esitysta voidaan pitaa myds immersiivisena.

HYOTY: Mahdollistaa teoksen tai esityksen
katsojalle laajemman ja syvemman kokemuksen
seka vuorovaikutuksen teoksen kanssa.

XR-TEKNOLOGIAT LUOVAN IDEOINNIN
TUKENA

Hun, Georgievin ja Casakinin_tutkimus (2020)
esittelee ndkokulmia, joilla XR/VR/MR/AR
teknologiat voivat auttaa suunnittelijoita
laadukkaassa ideoinnissa. Nakokulmana

on ‘design fixation’ eli tunnistettu, ihmisen
kogpnitiivisiin ja psykologisiin ominaisuuksiin
liittyva, taipumus 'jaada kiinni’ tiettyihin ideoihin
ja nakokulmiin ja jatkaa niiden soveltamista/
hyodyntamista uusien ideoiden ja ndkokulmien
luomisen sijaan.

HYOTY: Teknologioiden hyédyntamisen
etuja ovat mm. rikas/laaja simuloinnin ja
virikkeiden saannin mahdollisuus, kehollisen
kognition (embodied cognition) Iahtokohtien
hyodyntaminen, joustavat ja ideointia tukevat
operointimallit. Samalla syntyy myds vahan
menetettyja resursseja.

XR-TEKNOLOGIAA HYODYNTAVAT
TILATAIDETEOKSET

Concrete Pixel on AR-teos, joka hyodyntaa Unity
pelimoottoria, 3D-mallinnusta ja animointia.
Teoksessa 360-video heijastetaan 'kuution’
seinamille, ja katsoja astuu fyysisesti teoksen
tilaan sisaan.

HYOTY: Uusi tapa kokea 360-videota.
360-videon kayttd/heijastaminen kuudelle
pinnalle avaa uusia liiketoimintamahdollisuuksia
tilasuunnitteluun ja tilataiteeseen.


https://www.tiltbrush.com/
https://www.cambridge.org/core/journals/proceedings-of-the-design-society-design-conference/article/mitigating-design-fixation-with-evolving-extended-reality-technology-an-emerging-opportunity/7FB08CFE632AA9EDE66FB14B303BF77C
https://www.vive.com/us/7-miracles/
https://www.youtube.com/watch?v=9NIjlihpz4A
https://1ric.com/terminal-3
https://www.youtube.com/watch?v=AmEhj0hyp-s
https://pasirauhala.fi/portfolio/concrete-pixel/

4.2 360-KUVAUS, -VIDEOT JA PROJEKTIOT

#360_video #360_panoramakuva #360_kuva #360_visualisointi #360_esitys #360_
virtuaalikierros

360-video on tekniikka, jossa kuvataan 360 astetta kameran ymparilta ja vasta videon editoinnin yhteydessa
paatetaan kaytettavat kuvakulmat tai annetaan kayttdjan itsensa paattaa, mihin suuntaan han katsoo (Wiki-
pedia). Tekniikalla on toteutettu esimerkiksi Presidentinlinnan virtuaalinen kierros. Immersiivisissa esityksissa
hyodynnettava 360-projektio heijastaa kuvan tai videon pallomaiseen pintaan kattaen 360 astetta. Tilan koko

voi vaihdella pienesta huoneesta isoon hallitilaan (ks. Magiclnnovationsin video).

Kuvaajalle 360-videointi antaa vapautta, silla kuvakulmia ei tarvitse suunnitella etukateen, koska kaikki
kulmat tallentuvat joka tapauksessa. Leikkaaja voi vield vaihtaa kuvakulmaa editoinnin yhteydessg, joten
samasta materiaalista voidaan nayttaa esimerkiksi makihyppddjan oma nakyma ja toisaalta esittaa hyppadjan
kasvojen ilmeet.

360-kameroista I16ytyy hyvin pienidkin laitteita, jotka mahdollistavat kameran sijoittamisen tai liikuttelun

aivan uudenlaisissa ympadristoissa. Insta 360 ja GoPro Max ovat kuluttajamarkkinoille suunnattuja kameroita,

joiden ansiosta 360-videoiden tuottaminen on myds pienen budjetin toimijoille mahdollista. Markkinoilla on
myos tarjolla laaja valikoima ammattilaiskayttoon tarkoitettuja 360-kameroita (ks. Arango 2022).

Sovellukset ovat télla hetkelld painottuneet virtuaalisissa tiloissa liikkumiseen, ndyttelyihin ja esityksiin.
360-videoita on kuitenkin hyddynnetty monipuolisesti muun muassa 1) taideteoksissa, joissa katsoja istute-
taan teoksen sisaan, 2) musiikkivideoissa, joissa katsoja voi valita mihin katsoo seka 3) viemalla katsoja taiteli-

jan ateljeetilaan, jossa katsoja voi seurata taiteilijan tyoskentelya.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

DIGITAALINEN KOPIO, JONKA AVULLA
VOIDAAN SIMULAATION AVULLA TESTATA
VAIHTOEHTOJA

Digital Twin - digitaalinen kaksonen. Fyysinen
maailma voidaan esittaa kolmiulotteisessa

kaupunkimallissa, paikkatiedon ja BIM:n avulla
vaikka yksittdisen ikkunalasin tai oven saranan
tarkkuudella. Dynaamiset ilmi6t saadaan kiinni
sensoreilla: saahavainnot, liilkennekamerat,
matkapuhelinten liikkkumistieto, ilmanlaatu- ja
COz2 -mittarit, infrastruktuurin tila ja kunto
(Internet of Things eli loT). Kun staattinen ja
dynaaminen tieto - ja tarvittaessa viela myos
aikaulottuvuus - yhdistetdan, saadaan aidosti
kaupungin digitaalinen kaksonen.

HYOTY: Mahdollisuus julkaista, hallinnoida ja
visualisoida tietoa. Digitaalinen kaksonen ei
aina kuitenkaan edellyta visuaalista esitystapaa.
Tarpeena voi olla my6s puhtaasti sujuvien
datavirtojen synnyttaminen. Olennaista on, etta
oikea tieto virtaa oikeaan paikkaan tilannekuvan
muodostamiseksi.

YHTEINEN MUSEOKOKEMUS
360-YMPARISTOSSA

UK Science Museum Group 360 VR 3D-projektio,
joka on tarkoitettu kaikille ikdryhmille. VR-
applikaatioiden ongelma on perinteisesti

ollut, ettd ne eivat sovellu mitenkdan hyvin
nuoremmille katsojille.

HYOTY: 360 VR 3D -kokemus on suunniteltu
niin, etta se on vahvasti yhteiséllinen kokemus
kaikenikaisille, jota VR ei ole perinteisesti

ollut. Erityisesti alle 13-vuotiaiden lasten
osallistaminen VR-kokemuksissa on ollut
vaikeaa. UK Science Museum Group 360 VR

3D -projektiossa kokijat ovat suurehkossa
kuvussa, domessa, jonka sisapintoja kaytetaan
eraanlaisena 360-valkokankaana. Yhteisollisyys
tulee siitd, ettd domessa oleillaan ja koetaan
ryhmang, ja samalla kommunikoidaan ja koetaan
keskenaan.
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https://en.wikipedia.org/wiki/360-degree_video
https://en.wikipedia.org/wiki/360-degree_video
https://digimuseo.fi/presidentinlinnan-virtuaalikierros/
https://www.youtube.com/watch?v=MA0IhhOeGRA
https://www.insta360.com/
https://gopro.com/en/us/shop/cameras/max/CHDHZ-202-master.html
https://filmora.wondershare.com/virtual-reality/top-10-professional-360-degree-cameras.html
https://veer.tv/blog/top-10-vr-360-illustrationsart/
https://www.youtube.com/watch?v=edcJ_JNeyhg&t=59s
https://www.youtube.com/watch?v=xQNMU_28oq4
https://www.sitowise.com/fi/digitaaliset-palvelut/teknologiat/digitaalinen-kaksonen
https://www.igloovision.com/case-studies/Science-Museum
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VIRTUAALINEN, PELILLISTETTY
OPPIMISYMPARISTO

Virtuaalitodellisuus ja desktop -oppimisympdristét
pedagogisena ty6kaluna hyodyntden Unity-
pelimoottoria, VR ja 360 -teknologiaa.

HYOTY: Virtuaalitodellisuus ja 3D/360-desktop
oppimisymparistdja on tehty verrattain vahan.
Tarjoaa esimerkiksi aloittelevalle peli- ja/tai
media-alan yritykselle mahdollisuuden tdysin
uuteen likketoimintamalliin.

KAUPUNKIMALLI SIMULOITUUN
TESTAUKSEEN

Aura - Virtuaaliympdristé kaupunkimallinnukseen,
tiedonhallintaan, reaaliaikaiseen simulointiin
seka vuorovaikutukseen.

HYOTY: Peliteknologian avulla
kaupunkisuunnittelun ja viestinnan
tehostaminen, osallistavien ja interaktiivisten
elementtien kdyttoonotto suunnittelussa.

KOKEMUKSELLISUUDEN JA
VUOROVAIKUTUKSEN LISAAMINEN TV-
OHJELMAAN

Yhdysvaltalaisista TV-kanavista NETn Emerging
Media -osasto, KRLU ja PBS tekevat TV-

sarjoja, vutisointeja ja kulttuurireportaaseja

360-formaatissa.

HYOTY: Kanava julkaisi vuonna 2019
tiedotteen, jossa se sanoi, ettd “mediakentta

on muuttumassa ja uusia alustoja ilmestyy
jatkuvasti ja sen takia on tarkeaa, ettd television
taytyy (mediaformaattina) kehittya pysyakseen
relevanttina myds seuraavalle sukupolvelle ja
hyodyntaakseen ndma uudet tavat informoida ja
sivistaa yleis6a.”

KOKEMUKSELLISUUDEN LISAAMINEN
MARKKINOINTIVIDEOISSA

Musiikkivideon tuotanto yhdistden 360-kuvaa ja
pelimoottorilla tehtya CGI:td. Perinteisesti CGl:n
ja360-kuvan yhdistamista on pidetty teknisesti
hankala ja kalliina toteuttaa. Tosiasiassa se on
mahdollista tehda hyvin maltillisin kustannuksin.

HYOTY: Uusi liiketoimintamalli ja
kassavirtamahdollisuus esimerkiksi 3D- ja
pelitaloille yhdistaen 360-kuvamateriaalia
pelimoottorille tehtyyn CGl valaistukseen ja 3D
assetteihin.

KOKEMUKSELLISUUDEN LISAAMINEN
NAYTTELYIHIN JA ESITYKSIIN

Wisdome on Los Angelesin ensimmainen ja
suurin immersiivisen taiteen ja musiikin suuren
kokoluokan nayttelytila. 2229 m2 ndyttelytilaa, 5
domea (joista kolmessa 360 projection mapping)
ja kapasiteettia 1200 hengelle.

HYOTY: Wisdome nayttely yhdistaa useita
erilaista taidetyyleja jotka yhdessa muodostavat
kokemuksellisen taidepuisto. Taidepuiston laajat
tilat mahdollistavat musiikkikonsertit, joiden
esityksiin voidaan liittaa immersiivista taidetta.

KOKEMUKSELLISUUDEN JA
SAAVUTETTAVUUDEN LISAAMINEN

Age Old Cities on Ubisoftin Institute de Monde
Arabia varten tekemd immersiivinen kokemus,
jossa kdyttaja padsee katsomaan ja kokemaan
Palmyran temppelin, Aleppon sougin, Leptis
Magnan, Al-Nuri moskeijan, Nabi Yunus tunnelit
ja Eglise Notre-Dame de I'Heuren Mosulissa.

HYOTY: Taman immersiivisen kokemuksen
kohteisiin on kdytannossa mahdotonta tai
erittdin vaarallista matkustaa. Ladattavissa
ilmaiseksi Steam-storesta ja katsottavissa myds

Smithsonian Instituten museoissa.


https://www.krao.fi/krao/media/
https://youtu.be/BUdc8sZh31I
https://www.sitowise.com/fi/digitaaliset-palvelut/tuoteratkaisut/virtuaaliymparisto-aura
https://wisdome.la
https://current.org/2019/03/experiments-with-360-video-prepare-stations-for-next-wave-of-innovation/?wallit_nosession=1
https://current.org/2019/03/experiments-with-360-video-prepare-stations-for-next-wave-of-innovation/?wallit_nosession=1
https://current.org/2019/03/experiments-with-360-video-prepare-stations-for-next-wave-of-innovation/?wallit_nosession=1
https://asia.si.edu/exhibition/age-old-cities-vr-360-video/

KOKEMUKSIELLISUUDEN LISAAMINEN
ULKOILMAESITYKSIIN

Uninterrupted-VR on jaettu ulkoilma (luonto) VR-
kokemus (VR on location).

HYOTY: Virtuaalitodellisuus on perinteisesti
ollut suljetuissa sisatiloissa koettu elamys.
Uninterrupted-VR yhdistaa VR-teknologian,
yhteiséllisyyden ja vie kokemuksen ulkoilmaan.
Langattomat VR-lasit mahdollistavat
kokemuksen viemisen kdytannossa mihin
tahansa.

360-ASTEEN KUVAKULMAT
LUONTOKUVAUKSESSA

National Geographic on hyédyntanyt
360-kuvausta villieldinten keskella. Katsoja voi
valita kuvakulman.

HYOTY: Elamyksellisyyden lisddminen
videomateriaaliin.

360-VIDEOT MARKKINOINNISSA

KOKEMUKSELLISUUDEN JA
SAAVUTETTAVUUDEN LISAAMINEN

Dreams of Dali on Dali Museon (St. Petersburg,
Florida) luoma virtuaalinen kokemus, jossa
syvennyt&aan Salvador Dalin 1935 teokseen
Archaeological Reminiscence of Millet’s Angelus.

HYOTY: Teoksen pohjalta on mallinnettu
3D-maailma, jossa katsoja viedaan maalauksen
“sisaan”.

VIRTUAALIKIERROS AJASTA JA PAIKASTA
RIIPPUMATTA

Presidentinlinnan esittelykierros, jossa kayttdja
paasee tutustumaan mm. rakennuksen
arkkitehtuuriin.

HYOTY: 360-asteen valokuvalla ajasta ja
paikasta riippumaton tilaesittely.

Videopeleihin liittyvaa 36o0-markkinointimateriaalia kdytetdan verrattain vahan. Kaytannossa kaikissa
pelimoottoreissa on mahdollisuus virtuaaliseen 360-kamerarigiin, jolla voi taltioida ympariston
samaan tapaan kuin fyysisella kameralla. 360-materiaalin editointi esimerkiksi Samsung Action

Director -ohjelmistolla on verrattain yksinkertaista.

HYOTY: Mainosvideot perinteisesti ndyttavit sen, mité tuotteen tai palvelun omistaja haluaa
katsojan ndkevan. Immersiivinen peli/mainosvideo tarjoaa uuden ja ehka rehellisemmén nakékulman

pelin sisdiseen maailmaan.
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https://uninterrupted.ca/vr-onlocation/
https://store.steampowered.com/app/591360/Dreams_of_Dali/?l=finnish&curator_clanid=23133713
https://www.youtube.com/watch?v=sPyAQQklc1s
https://digimuseo.fi/presidentinlinnan-virtuaalikierros/
https://www.youtube.com/watch?v=-y3_NObNSyo
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4.3 IMMERSIIVINEN ESITYS

#immersio #immersiivinen_esitys #moniaistisuus #osallistava_esitys
#vuorovaikutteinen_esitys

Immersio on moniaistinen, osallistava esitystapahtuma, jossa osallistuja upotetaan esityksen maailmaan
aanen, valojen, kuvan ja kosketuksen avulla (Wikipedia). Yksinkertaisemmassa immersiivisessa esityksessa
projisoidaan tietokoneelta kuva (video, valokuva, tietokonegrafiikka) vasemmalla, edessa ja oikealla oleviin
seindpintoihin ja valkokankaisiin. Monimutkaisemmassa ratkaisussa tilaan voidaan projisoida 360-astetta
kattava kuva, mutta usein ratkaisu on 180-astetta sivuille ja katto, joka toisinaan toteutetaan puolipallon
muotoisena (ks. Opera Beyondin video). Tilaan toteutetaan monipiste&éni, jolla luodaan tilavaikutelma useas-
ta ymparilld olevasta kaiuttimesta. Tilassa voidaan kayttaa kosketuspintoja, joiden avulla kayttaja on vuoro-
vaikutuksessa esitettdvan sisallon kanssa, jolloin tila mukautuu osallistujan tekemien toimien mukaan. OiOi:n
ratkaisussa kosketettava pinta on noin kdden kokoinen alue, joka maérittelee myos kosketustarkkuuden.

Tyypillinen immersiivinen projekti lahtee liikkeelle tilan mahdollisuuksista/rajoitteista kuten siitd, mil-
laiset mahdollisuudet valaistuksen ja luonnonvalon kontrollointiin on. Luovassa prosessissa suunnittelija
madrittelee tavoitteet yhdessa tilaajan kanssa. Suunnittelija voi olla my&s tuottajan roolissa ja vastata niin
taiteellisesta toteutuksesta kuin toteutuksen budjetistakin. Aitoa kuvamateriaalia voi tuottaa seka video- etta
valokuvaaja, tietokonegrafiikkaa puolestaan graafinen suunnittelija yhdessa esimerkiksi 3D-mallintajan kans-
sa. Teoksen danista vastaa aanisuunnittelija. Lopuksi teknisesti orientoitunut designer koostaa kuvan ja &énen
toimivaksi tekniseksi ratkaisuksi. Tiimin vaatimien ammattilaisten maéara vaihtelee projektin koon mukaan.
Immersiivisista esityksista voidaan my0s tehda katsojan kanssa interaktiivisia, jolloin tuotos voi olla muun
muassa perinteisempi tietokonepeli toteutettuna immersiiviseen ymparistoon tai vaikka mediataideteos,
jonka sisaltoa kayttajat itse tuottavat maalaamalla virtuaalimaalia kasillaan liikesensorilla varustetulle seindlle
(ks. Music Fairy Talesin Satuseind).

Immersiota voidaan hyddynt&a useilla tavoilla, joissa kaytettava teknologia voi olla esilla tai piilotettuna.
kuten seuraavat esimerkit osoittavat. Evermore on immersiivinen ja alykas Victorian-ajan teemapuisto, jonka
teknologia on kdytdnnodssa nakymaton vieraille. Puisto on suunniteltu antamaan vieraille mahdollisuus osal-
listua roolipeleihin nayttelijoiden kanssa ympari puistoa (ks. Mascioni 2017). Immersive Van Gogh néyttelyssa
vierailijat uppoutuvat Van Goghin teoksiin kulkemalla jattimaisten projektioiden |&pi. Projektiot korostavat
siveltimen vetoja, yksityiskohtia ja véreja. On myos esitetty, ettd immersiiviset esitykset voivat jopa korvata

perinteiset taidenayttelyt (ks. Hosken 2021).



https://fi.wikipedia.org/wiki/Immersio
https://www.youtube.com/watch?v=F5qel5Jt5qQ
https://oioi.fi/
https://musicfairytales.fi/fi/satuseina-2/
https://www.evermore.com
https://interpark.co.uk/evermore-takes-immersive-park-concept-in-new-directions/
https://www.vangoghexhibit.ca/
https://www.townandcountrymag.com/leisure/arts-and-culture/a35874507/are-immersive-art-exhibitions-replacing-traditional-museums/

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

IMMERSIIVINEN TILAKOKEMUS

0iOi:n immersiivinen teknologiaratkaisu
tarjoaa mahdollisuuden toteuttaa tila, jossa
aanen ja kuvan avulla luodaan interaktiivinen
kayttajakokemus. Toteutuksia mm. Helsinki-
Vantaa ja Musiikkimuseo Mall of Triplassa.
Tietokoneelta projisoidaan kuva useammalle
seinalle, jolloin yhdessa danen kanssa saadaan
kokemus tilasta, jossa katsoja on uppoutuneena
teokseen.

HYOTY: Immersiivisessa tilassa voidaan
uppoutua teokseen, olla vuorovaikutuksessa

sen kanssa ja kokea tila usealla aistilla. Sisalt6jen
vaihtaminen on suhteellisen ketteraa hyvin
suunniteltuun tilaan. Kokonaisvaltainen kokemus
kuulo- ja nakoaisteille, jossa huomioidaan

myds haptisuus. Kokemuksellisuus esim.
hyotynakokulmasta: voit potkia palloa maaliin ja
harjoitella virtuaalista maalivahtia vastaan.

IMMERSIIVISEN TILAN RATKAISU
Immersiivisen eristyksen luominen LED-
teknologian avulla perinteisempien projektorien
sijaan suuriin tiloihin.

HYOTY: Téma mahdollistaa
korkearesoluutioisen kuvan, joka on katsojalleen
erityisen tarkka/yksityiskohtainen. Kontrasti on
erityinen LED-tekniikan avulla.

IMMERSIIVISEN TILAN JA OPPIMISEN
YHDISTELMA

Navusicaa tuo ilmaston [ampenemisen
vaikutusten kokemisen kokonaisvaltaiseksi
elamykseksi.

HYOTY: Mahdollisuus tehd& globaaleista
ongelmista yksilotasolla koskettavampaa ja
ymmarrettavampaa.

IMMERSIIVISYYTTA TUKEVA
SUUNNITTELURATKAISU

Igloo on teknologiayritys, joka tarjoaa
immersiivisen tydskentelytilan, raudan ja softan,
jossa voidaan suunnitella, visualisoida ja kokea
immersiivisesti esimerkiksi teatteriesityksen
lavasteiden suunnittelu. Ratkaisu kasittda mm.
360 asteen projisoinnit. Igloo on toteuttanut
mm. kokoustiloja, joiden ympérille on projisoitu
puutarha tuomaan rentouttavaa tunnelmaa,
projektin vaiheistus jatkumona seinalta seinalle
seka tilaesittelyjd, joissa projisoitua kuvaa
voidaan liikuttaa 3D-maailmassa jne.

HYOTY: Koko tilan tayttavat immersiiviset
esitykset, joissa kaikki huoneen pinnat ovat
projisoitua kuvaa. Elamyksellisyys. Tilan
hyodyntaminen kaikilta pinnoilta. Nopeampi
tapa tuoda useita esitettavid asioita kerralla
nakyville. Sisaltojen kettera vaihtaminen/
paivittaminen.

UUSI TAPA KOKEA LAVAESITYS
IMMERSIIVISESTI JAINTERAKTIIVISESTI
Ennen kokematon elamys oopperan ystaville.
Voidaan nauttia oopperasta moniaistisena seka
olla vuorovaikutuksessa sisallon kanssa.

HYOTY: Kokonaisvaltainen eldmyksellisyys, joka
koskettaa useampia aisteja samanaikaisesti.

IMMERSIIVINEN JA INTERAKTIIVINEN SATU
Interaktiivinen Satuseind yhdistaa musiikin,
immersiivisen kokemuksen ja interaktiivisuuden.
Lapset padsevat soittamaan seinélle projisoitavia
satusoittimia musiikin mukana.

HYOTY: Kokemuksellisuus, joka yhdista
musiikin ja maalauksen uudenlaisella tavalla.
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https://www.oioi.fi
https://www.igloovision.com
https://www.youtube.com/watch?v=QhdM_xIzqLU
https://www.youtube.com/watch?v=uN2Q-Q-mKVI
https://www.youtube.com/watch?v=rfq3aCInelU
https://musicfairytales.fi/fi/satuseina-2/
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4.4, REAALIAIKAINEN HYBRIDIMEDIALAHETYS

#hybridimedia #interaktiivisuus #Hbb TV # HybridiTV

Hybridimedia on kahden tai useamman viestintavalineen sisaltojen ja toiminnallisuuksien yhdistelma, jossa
sisaltd on usein myos interaktiivista. Hybridimediaan liitetddn usein myos monikanavaisuus, monialustaisuus
ja monimediaratkaisut. Tavoitteena on eri viestintaprosessien toiminta toisiaan tukien ja tdydentaen. Tyypilli-
sid hybridimedialdhetyksen ominaisuuksia ovat 1) useiden daniraitojen ja/tai kuvakulmien tarjoaminen, joista
yleiso voi valita haluamansa, 2) yleison etdosallistuminen ohjelmiin kuten kommentointi, visailu ja 8dnestami-
nen, 3) yleison keskindinen viestittely esimerkiksi kaveriporukan kesken, 4) Iahetyksen eteen- tai taaksepain
kelaus tai ohjelman katselun aloittaminen alusta, 5) kohdennetut mainokset henkilon profiilin tai heidan
kayttaytymisensa perusteella seka 6) muiden informaatioldhteiden ja sisaltdjen yhdistaminen kuten tilastot,
pelaajien taustatiedot tai pelien pelaaminen (ks. Merkel 2017, HbbTV Webinar). Alytelevisioiden kaukos&ati-
men punainen nappi avaa HybridiTV-valikon, josta paasee tarkastelemaan ldhetykseen liittyvia palveluita.
Yksinkertaisimmillaan esimerkiksi dlypuhelimen kameralla luettava QR-koodi yhdistaa printtituotteen ja
sahkoisen verkkosivun keskenaan. Pidemmalle viety sovellus on reaaliaikaisesti televisiossa tai internetissa
|dhetettava striimaus, jossa on yhdistetty livekuvaa, tietokoneella luotua 3D-grafiikkaa ja animaatiota, ja jossa
yleisolla on mahdollisuus osallistua ja vaikuttaa ohjelman sisaltoon esimerkiksi &dnestamalla. HbbTV Webinar

ja showreel esittelevat kattavasti hybridiTV:n tarjoamia mahdollisuuksia esimerkkien avulla.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

HYBRIDITV SUOMESSA HBBTV
Suomessa HybridiTV:n siséltoja tarjoavat YLE, HbbTV eli Hybrid Broadcast Broadband TV on
Nelonen Media ja MTV kaikkialla Suomessa jatkuvasti kehittyva standardi, joka luo perustan
antenni-tv-verkon nakyvyysalueella ja hybridiTV-Idhetyksien lahettdmiseen.
suurimmissa kaapeliverkoissa. Palveluiden kuten
MTV Katsomo-, Ruutu-, ja YLE Areena kaytto HYOTY: Standardi maarittaa kaikki ominaisuudet
edellyttaa uudehkoa dlytelevisiota, joka on ja mahdollisuudet, joita voidaan liittaa hybridiTV
kytketty internettiin. lahetykseen. Ndihin sisaltyvat mm. kohdennettu
mainonta, verkko-ostaminen, pelillisyys,
HYOTY: Internetin vuorovaikutteiset rikkaampi sisalto, sisallon katsominen uusintana
ominaisuudet yhdistettyna televisio-ohjelmiin, ja parempi saavutettavuus.

joita katsoja voi tietyissa rajoissa raataloida
haluamakseen.
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https://www.hbbtv.org/wp-content/uploads/2020/05/200617_HbbTV_Webinar_Overview_and_Application_examples.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=Okw7KhH0MzM
https://www.youtube.com/watch?v=eLH0bcpQSi8&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=bYSzBWdi4D8&t=1s
https://www.digita.fi/antennitv/hybriditv/
https://www.mtv.fi/
https://www.ruutu.fi/
https://areena.yle.fi/tv
https://www.hbbtv.org/
https://www.youtube.com/watch?v=bYSzBWdi4D8&t=128s
https://www.youtube.com/watch?v=bYSzBWdi4D8&t=128s

4.5 TELEPRESENCE

#etalasnaolo #virtuaalinen_lasnaolo #telemaattinen_lasnaolo

Telepresence-teknologialla eli etédlasnéololla viitataan sellaisiin matalan latenssin (=viiveen) teknologioi-
hin, joiden avulla henkil6 tuntee olevansa Iasnd tai antaa vaikutelman muille Idsndolostaan, vaikka han itse
sijaitsee jossain muualla (ks. Aalto-yliopisto 2020). Telepresence-teknologioihin siséltyy videoneuvotteluso-
velluksia, joiden avulla voidaan valittaa kuvaa ja 4anta eri kohteiden valilla, sekd muita etatyovalineita kuten
esimerkiksi robotteja, joiden avulla kdyttaja voi suorittaa tehtdvia etaalta.

Lyhyt latenssiaika erottaa telepresence-teknologiat muista etdteknologioista. Esimerkiksi musiikin
yhteissoittaminen etdyhteyden avulla edellyttds erittdin pienta latenssiaikaa, jotta yhteissoittaminen on
ylipaataan mahdollista. Hyvaksyttava latenssiaika maara vaihtelee tyypillisesti 20 - 30 millisekunnin valilla
ulottuen jossain tapauksissa jopa 50 millisekuntiin asti, silla soittokokemukseen vaikuttavat soitettava soitin
ja musiikin tempo (ks. Cardt & Werner 2009). Aénen- ja valonnopeus rajoittavat aidon telepresence-ratkaisun
toteuttamista fyysisten lokaatioiden valilla (ks. Fasciani 2020). Reaaliaikainen musiikinopetus on toki mahdol-
lista hitaammallakin yhteydella, mikali eri osapuolet eivat soita yhta aikaa.

My6s hologrammiesityksia, joissa henkilot esiintyvat etdyhteyden avulla yleisélle hologrammien muo-

dossa, voidaan pitda telepresence-ratkaisuna. Kerromme naistd tarkemmin hologrammit-luvussa.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

REAALIAIKAINEN ETAOPETUS

Tampereen yliopiston projekti, jossa tutkittiin

ja sovellettiin telepresenced esittdvan taiteen
opetuksessa. Projektin aikana tuotettiin
WERSTAS-museon kanssa REMIX-teos, joka loi
museovieraille mahdollisuuden osallistumiseen
ja dialogiin esityksen kanssa.

Tampereen yliopiston ja Coverty Universityn
(UK) yhteistyoprojekti, joka tutki ja telepresencen
mahdollisuuksia monikansallisessa yhteistydssa,
erityisesti vieraalla kielella toteutettavan
esittavan taiteen teoksissa laajakuvan
valityksella.

HYOTY: Telepresence luo uudenlaisia
mahdollisuuksia kansainvaliseen yhteistychon
opetuksessa ja esittamistaiteissa. Laitteistojen
halventuessa myds pienten budjettien teatterit ja
toimijat voivat jatkossa hyodyntaa telepresence-
ratkaisuja.

a4

TELEPRESENCE-KONSERTIT

Artistit Kiran Bhumer ja Nancy Lee esiintyivat
VR-teknologiaa ja telepresencia hyddyntavassa
konsertissa. Louisianan osavaltion yliopiston
kokeellisen musiikin ja digitaalisen

median ohjelma on tehnyt telepresence-

konserttikokeiluja Laptop Orchestra of Louisiana

kanssa.

HYOTY: Mahdollistaa uudenlaisen et&-
konserttielamyksen kuulijoille sekd useiden eri
lokaatioissa olevien artistien osallistumisen.
Latenssin minimoiminen on erityisen oleellista
juuri musiikin kanssa, silla etédna olevien
muusikoiden vélisessa yhteydessa viiveen tulee
ollaldhes olematon.



https://www.aalto.fi/fi/uutiset/uusi-teknologia-tekee-etalasnaolosta-lahes-aidon-tuntuista
https://doi.org/10.7559/citarj.v1i1.6
https://stefanofasciani.com/2020/03/25/network-based-collaborative-music-making/
https://research.tuni.fi/t7-fi/telepresence-in-performance-training-and-performing-arts
https://telepresenceintheatre.coventry.domains/
https://www.straight.com/arts/1176306/telepresence-brings-immersive-virtual-reality-concert-setting
https://sybariticsinger.com/2020/11/24/in-performance-lols-telepresence/

MATALAN LATENSSIN AV-JARJESTELMIA
TARJOAVAT PALVELUT

Matalan latenssin AV-jdrjestelmia tarjoavat mm.

seuraavat valmistajat: Nimbra, Nevion, Ultragrid
jaAvatour.

HYOTY: Latenssin minimoiminen on erityisen
oleellista musiikissa, silld etéana olevien
muusikoiden valisessa yhteydessa viiveen tulee
olla [dhes olematon.

AANI-AVATAR-TILAT MUODOSTAVAT
ETALASNAOLON PYHAN KOLMINAISUUDEN
Michael Zollhoefer kuvaa
konferenssiesityksessaan kuinka avattaren,
danen ja tilan saumattoman yhteenliittamisen
avulla voidaan luoda taydellinen telepresence-
kokemus. Esityksessa tuodaan esille kuinka
telepresence-kokemus syvenee siirryttaessa
paan ja kasvojen liikkeiden koodauksesta
fotorealististen ihmisvartaloiden liikkeiden

mallintamiseen ja luodaan tilanne, jossa
avatar esiintyy aidon tuntuisessa tilassa, jonka
danimaailma ja valaistus vastaavat todellista
ymparistoa.

HYOTY: Fotorealismi ja todellisen ympéristén
simulointi mahdollistaa sosiaalisten signaalien
jatilaan liittyvien vaikutusten mukaan tuomisen
telepresence-kokemukseen.

4.6 XX HOLOGRAMMIT

#hologrammi #holografia #3D_kuva

Hologrammi on lasersateen avulla luotu kolmiulotteinen 3D-kuva, jota voidaan tarkastella useammasta eri kat-
selukulmasta. Katselijan ei tarvitse kayttaa erityisia laseja nahdékseen kolmiulotteisen kuvan. Telepresence-rat-
kaisuissa hologrammi voidaan projisoida myds verkon yli toiseen paikkaan, jossa on vastaanottava teknologia.

Yksi teknologioista on hologrammipyéritin, jossa LED-teknologiaa sisaltavia pintoja pydritetdan tuulet-
timen lailla nopeasti akselinsa ympéri. Holografinen taustaprojisointi perustuu puolestaan projisointikalvosta
heijastuvaan valoon. Hologrammikotelossa heijastetaan 45 asteen kulmassa lapindkyvan pinnan kautta
kuva. Kuva voidaan heijastaa esimerkiksi neljan kuvaldhteen kautta neljalle eri kulmalle. Talldin lopputulosta
voidaan tarkastella neljasta eri kulmasta. Hologrammipeilikalvo on vastaava kuin koteloratkaisu, mutta sita
kaytetdaan isomman mittaluokan projekteissa, joissa koko ja kestavyys eivdt ole toteutettavissa kotelolla.
Esimerkiksi musiikkikonserteissa artistin hologrammi toteutetaan usein hologrammipeilikalvolla. Kuvaa
kuitenkin katsotaan yleensa rajatusta kulmasta, jolloin kolmiulotteinen kokemus ei ole téydellinen. Markki-
noinnin kaytossa lapinakyva LCD-ndytto toimii holografisena efektind muun muassa kaupan nayteikkunassa
tai tilanjakajina.

3D-skannaus on todellisen kohteen tai ympariston kolmiulotteinen analysointiprosessi tietojen, kuten
muodon ja mahdollisesti muiden fyysisten ominaisuuksien (esim. vari) tallentamiseksi. Kerattyja tietojen avul-
la voidaan tuottaa digitaalinen 3D-malli, joka puolestaan voidaan 3D-tulostaa tai muuntaa hologrammiksi.

Hologrammeja voidaan kayttaa osana taiteellista kokonaisuutta, esimerkiksi luomaan tunnelmaa tai
visuaalisina tehosteina, mutta hologrammipohjaiselle visuaaliselle taiteelle on my®6s tarjolla omia nayttely-
tiloja. My6s konsertit ja musiikkiesitykset, joissa artistit esiintyvat hologrammeina, ovat jo verrattain yleisia.
Tarjolla on my6s hologrammipohjaista, personoitua vuorovaikutusta artistien ja fanien valille ostettavana

lisapalveluna.
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https://netinsight.net/products-and-services/nimbra-600-1000-400-680/
https://nevion.com/
http://www.ultragrid.cz/
https://avatour.co/
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3532720.3535679
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TILATAITEEN LUOMINEN, TUNNELMAN NAYTTELYIDEN JARJESTAMINEN
LUOMINEN HOLOGRAMMIPOHJAISELLE TAITEELLE
Maagiset luolat -taideteos/ndyttely sisaltaa Holocenter toimii ndyttelypaikkana
holografiaa, jolla luodaan luoliin tunnelmaa. hologrammipohijaisille teoksille. Useiden eri

taiteilijoiden nayttelyita tarjolla.
HYOTY: Visuaaliset elementit ja immersiivinen

kokemus, joka ei muilla tekniikoilla (teknisesti/ HYOTY: Nayttelytilat edistavat taidemuodon
rakenteellisesti) mahdollista. laajenemista ja saavutettavuutta.
HOLOGRAMMIPOHJAISET HOLOGRAMMIPOHJAINEN VUOROVAIKUTUS
OOPPERAESITYKSET ARTISTIN JA FANIEN VALILLA
Savonlinnan oopperajuhlien uusi taiteellinen BLANKXR on immersiivisyyteen pohjaava
johtaja nostaa hologrammien hyédyntédmisen alusta-startup, joka tarjoaa hologrammipohjaista
esiin erittdin kiinnostavana tulevien vuorovaikutusta artistien ja fanien valille (ks.
ohjelmistojen kannalta. Brown 2020). Yritys katsoo tulevaisuudessa
‘ai-personoitujen’ konserttien luovan kuluttajille
Oopperalegenda Maria Callasin konsertti lisdarvoa. “Essentially, it's mixing artificial
toteutettiin hologrammina. Konsertissa oli intelligence with video and sound manipulation.”
oikea orkesteri, Callasin aani tuli nauhalta
ja hologrammii esiintyi ndyttdmon keskella. HYOTY: Faneille mahdollisuus vuorovaikuttaa
Esityksen toteuttamiseen on kdytetty artistin kanssa. Konserttien personointi
3D-skannaus ja motion capture -teknologioita. asiakkaan tarpeisiin.

HYOTY: Ohjelmistoon saadaan esiintyjia, jotka
eivat resurssien tai logistiikan puitteissa olisi
muuten saavutettavissa.

KONSERTIT, JOISSA ARTISTI ESIINTYY 3D-SKANNATUNA HOLOGRAMMINA
Whitney Houston esiintyi hologrammikiertueena vuonna 2020. Hahmon luomisessa kaytettiin
3D-skannaus (22) ja motion capture (18) -teknologioita.

Useita edesmenneitd artisteja (Elvis, Michael Jackson, Tupac, Roy Orbison... jne.) on tuotu takaisin
esiintymislavoille hologrammihahmoina. Osa on esiintynyt toisintoina menneista esityksistaan ilman
bandia, osa jonkun toisen live-artistin duettona, osa oikean live-orkesterin kanssa.

Abba tekee v. 2022 avatar/hologrammikiertueen, jossa yhtye palaa kultavuosiinsa. Nuorennettujen
hahmojen luomisessa on kaytetty Deepfake- (24), 3D-skannaus- (22) ja motion capture (18)
-teknologioita.

HYOTY: Ohjelmistoon saadaan esiintyjia, jotka eivdt resurssien tai logistiikan puitteissa olisi muuten
saavutettavissa. Konsertteja voidaan jarjestaa huomattavasti tihedmmin kuin normaalilla artistin
kiertueella. Artistin bréndia ja esiintymista voidaan hyddyntaa vield poismenon jalkeenkin.
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https://yle.fi/uutiset/3-11469792
https://holocenter.org/holographic-embodiment
https://yle.fi/uutiset/3-10825829
https://www.youtube.com/watch?v=3zoVzGOA_84
https://www.washingtonpost.com/technology/2020/12/16/holograms-musicians-innovations/
https://www.youtube.com/watch?v=PObUosg5ZUg
https://interestingengineering.com/how-it-works-13-famous-people-brought-back-to-life-as-holograms
https://abbavoyage.com/

4.7 4DX-ELOKUVAT

#4DX_elokuva #4D_elokuva #5D_elokuva #6D_elokuva #7D_elokuva
#moniasistillisuus #immersiivinen_elokuva

Elokuvamaailmassa on kohistu milloin 3D-, 4D-, 5D-, 6D- tai 7D-elokuvat tulevat mullistamaan maailman.
Kaytanndssa juokseva numero D-kirjaimen edessa on indikoinut kuinka monta erilaista lisdéominaisuutta
tavallisen kuvan ja danen lisaksi elokuvakokemukseen on liitetty. Alan yritykset ovat esittaneet 4DX-elokuvien
olevan elokuvateattereiden seuraava teknologinen kehitysaskel. Termilla 4DX viitataan mahdollisuuteen
synkronoida valkokankaalla ndytettavaan kuvaan useaan suuntaan liikkuvat istuimet seka erilaisia luonnon-
ilmioita simuloivia efektejd, jotka hyddyntavat vetta, tuulta, sumua, tuoksuja ja lunta. Yhteensa 4DX-tekno-
logia tarjoaa talla hetkelld 21 erilaista lisdominaisuutta immersiivisen elokuvakokemuksen toteuttamiseksi.

Talla hetkelld tehdaan ensin elokuva, minka jalkeen mietitaan, voidaanko liikkuvaa teatterituolia hyo-
dyntaa. Entd, jos ensin mietittaisiin liikkuvan katsomon mahdollisuudet, ja sitten tehtaisiin elokuva tata
optimoiden? Top Gun: Maverick elokuvasta tehtiin erityinen 4DX-versio, jossa ohjaaja itse oli vastaamassa
immersiivisen elokuvateatterikokemuksen maksimoinnista (ks. Murphy 2022). Kotiteattereiden laadun pa-
rantuessa elokuvateatterit pyrkivat tarjoamaan uudenlaisia elamyksia, joita ei kotioloissa ole taloudellisesti
jarkevaa toteuttaa. Ohjaajan nakemys efektien kaytostd oli merkityksellinen: jotta kokemus kokoillan eloku-
vasta on miellyttava, eika pelkastaan tarisevan penkin esittelyd, piti ohjaaja tarkeana 10ytaa ne kohdat, joissa
aistikokemusten laajentamisella oli eniten merkitysta elokuvalle.

Huvipuistoissa, muun muassa Tykkimaellg, on jo tovin koettu lyhytelokuvia, joissa 3D-lasien avulla luodaan
isosta ndytosta irtautuvia elementteja ja hahmoja, kdytetdan monipistedanta luomaan danimaisemaa katsojan
ymparille, hyédynnetaan liikkuvia penkkeja, joilla mukaan saadaan realistinen liikeaistimus seka hyédynnet&aan

muun muassa ilmaan suihkutettavaa nestettd ja hajua kokonaisvaltaisen kokemuksen aikaansaamisessa.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

KOKEMUKSELLISUUDEN LISAAMINEN
ELOKUVAAN

4DX on nopeimmin kasvava premium-luokan
teatteriformaatti. Maailmassa on n. 600 4DX-
teatteria. 4D-lisdulottuvuus viittaa muiden
aistien stimulaattorien kdytt6on 3D-elokuvan
lisaksi. Tyypillisesti 4D-esityksissa on
esimerkiksi lumikoneita, kuplia, sumua tai muita
vesipohjaisia vaikutuksia keskeisten kohtausten
aikana. sD-kalvo yhdistaa vahintaan kaksi
aistinvaraista lisaysta kolmiulotteisella kalvolla.
6D tai korkeammat elokuvat sisaltavat useita
aistinvaraisia vaikutuksia, kuten vettsd, tuoksua ja
ilmapuhalluksia seka liiketta ja 3D-sisaltoa.

HYOTY: Ennen koronapandemiaa merkittava
osa blockbuster-elokuvista julkaistiin myo6s
4DX-formaatissa. 4D-, 5D- ja 6D -kokemukset
ovat olleet osa huvipuistojen valikoimaa jo
vuosikymmenen ajan. Suomessa esimerkiksi
PowerPark jarjestaa 5D-esityksia.

KOKEMUKSELLISUUDEN RAATALOINTI -
DIRECTOR'S CUT

Murphy kertoo artikkelissaan 4,DX-teknologian
hy6dyntamisesta mm. Bullet Train ja Top

Gun: Maverick -elokuvissa. Viimeksi mainitun
ohjaaja Joseph Kosinski teki tiivistd yhteistyota
korealaisen teknologiavalmistajan kanssa
viimeistellessaan penkin liike-efekteja sopiviin
kohtiin. Lisaksi elokuvakokemusta laajennetaan
mahdollisuudella kdyttaa tuulikonetta,
valahtavia valoja, lunta, savua ja vetta.

HYOTY: Kokonaisvaltaisen elokuvakokemuksen
laajentaminen katsojalle alkuperdisen ohjaajan
nakemyksen mukaan seka kaupallinen
potentiaali elokuvateattereille.
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https://www.cj4dx.com/aboutus/aboutus.php
https://variety.com/2022/artisans/news/what-is-4dx-movie-theaters-moving-seats-1235333619/
https://www.cj4dx.com
https://variety.com/2022/artisans/news/what-is-4dx-movie-theaters-moving-seats-1235333619/
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4.8 TILAAANI

#tiladani #surround #aanisuunnittelu #immersiivinen_aani

Tiladani tarkoittaa danitys- ja ddnentoistoteknologiaa, jonka avulla luodaan kuuntelijalle todenmukainen
kokemus kolmiulotteisessa tilassa olevasta danesta. Perinteiset tiladaniratkaisut kuten Dolby ja DTS vaativat
tiladganikokemuksen luomiseksi useiden kaiuttimen asentamisen tilaan, kuten esimerkiksi olohuoneeseen
tai elokuvateatteriin. Mitd enemman kaiuttimia jarjestelmassa on, sita parempi illuusio danen liikkkumisesta
kolmiulotteisessa tilassa on mahdollista luoda. EsimerkiksiYleisradio on l&hettényt jo Iahes 20 vuotta monika-
navaista Dolby Digital 5.1 8anta omissa kanavissaan.

Uudet daniteknologiaratkaisut kuten Dolby Atmos mahdollistavat tiladanikokemuksen kuuntelijoille
myds kuulokkeilla. Adnen kuunteleminen on mahdollista milld tahansa kuulokkeilla, mutta kaikki kuulokkeet
eivat valttamatta toista &anta juuri niin kuin on tarkoitettu. Markkinoilla on kuitenkin saatavilla Dolby Atmos
-yhteensopivia kuulokkeita, jotka varmistavat oikeanlaisen tiladani kuuntelukokemuksen. Uudet ratkaisut
mahdollistavat my0s paanliikkeiden seurannan eli head-tracking toiminnon, jonka avulla voidaan voimistaa

immersiivista kokemusta.

New Generation Audio (NGA) on television lahetysten uusi formaatti, joka sisaltaa stereo- tai tiladanien
lisaksi metatietoa, jonka avulla kuuntelija/katselija voi personoida omaa kayttokokemustaan. Tama mah-
dollistaa esimerkiksi selostuskielen valinnan tai dialogin tason voimakkuuden. Aénituotannossa ollaankin
siirtymassa pallotyyppisen ajatteluun, jossa kuluttaja itse valmistee, miten ja missa kohtaa d&nimaisemaa han
sijaitsee. Adni-ilmaisun mahdollisuudet kasvavat tulevaisuudessa merkittavasti ja uudet audioformaatit ovat
kanavariippumattomia eli samaa sisaltéa voidaan kuunnella eri tasoisilla vastaanottotekniikoilla. NGA-audio-
ta on jo tuotettu muun muassaYleisradion urheilutuotannoissa, kuten Tokion olympialaissa, mutta kuluttajien
kayttoon se on tulossa yleisesti vasta myohemmin. NGA-audiota tullaan todenndkdisemmin ldhettamaan
Video On Demand (VOD) alustojen kautta (esim. Yle Areena), silla antenniverkon kautta ldhettdminen on liian
kallista ja hankalaa.

Immersiivinen audio yleistyy vauhdilla ja useilla kaupallisilla VOD-alustoilla kuten Netflix, Disney+ ja
HBOMAX se alkaa olemaa jo vaatimus. Immersiivinen audio on tullut my6s musiikin streaming-palveluihin
(Spotify, Apple Music, Tidal ja Sony) ja saatavilla on jo tuhansia kappaleita, joita voi kuunnella tiladganena.

Tiladanen tuottaminen ei ole enda kustannuskysymys, ja tiladdnituotantoa voidaan tehda kotisohvalta
kasin. Tunnetut audio-ohjelmistot kuten Steinberg Nuendo, Apple Logic Pro X, DaVinci Resolve (Fairlight)
sisaltavat Dolby Atmos Renderer plugarin vakiona ilman erilliskustannusta. Plugarin voi myos kohtuulliseen
hintaan hankkia erikseen, mikali se ei valmiiksi sisélly omana ohjelmistoon.

Uutta oppia ja omaksumista tarvitaan tiladaneen liittyvéan tyoskentelyyn ja immersiiviseen audioon liitty-
vien lupausten lunastuksen. Tama koskettaa erityisesti musiikkituotantoja, jossa stereodani on pitkaan ollut

dominoiva formaatti. Tama luo aanialan ammattilaisille uusia ty6- ja ansaintamahdollisuuksia.



https://www.dolby.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/DTS_(company)
https://www.dolby.com/technologies/dolby-atmos/
https://www.dolby.com/experience/headphones/#gref
https://tech.ebu.ch/publications/10-things-you-need-to-know-about-next-generation-audio
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KOKEMUKSELLISUUDEN LISAAMINEN
ELOKUVIIN TILAAANNEN AVULLA
Juhlistaakseen Kid A ja Amnesiac albumiensa
20-vuotisjulkaisuja, brittildinen yhtye Radiohead
suunnitteli kiertavaa nayttelya, jossa levyjen
kansitaide seka levyjen singlejulkaisuja varten
tehtyjen musiikkivideoiden visuaalinen
materiaali olisi esitetty uudella tavalla.

COVID-pandemiasta ja onnettomuudesta
johtuen osa nayttelyyn tarkoitusta materiaalista
vaurioitui kdyttokelvottomaksi. Taméan johdosta
orkesteri paatti toteuttaa virtuaalisen Kid A_
Mnesia Exhibition -nayttelyn hyodyntden Unreal
Engine -pelimoottoria.

Albumien tuottaja Nigel Godrich miksasi
molempien levyjen musiikin uudestaan
6-kanavaiseksi tiladaneksi virtuaalista
installaatiota varten. Tallaisessa tapauksessa
tuottajan tulee ottaa haltuun omien tydkalujensa
lisaksi pelimoottori ja sen oma audiopuoli,

joka on hyvin erilainen verrattuna elokuvien
kayttamaan tiladganeen. Pelimoottorin
spatiaalisessa audiossa on otettava huomioon se,
ettd kuulijan orientaatio danildhteisiin muuttuu
jatkuvasti ja sita ei voi ennalta ennustaa.

HYOTY: Musiikkiteollisuuden mullistumisen
myo0té artistien ansaintalogiikka on muuttunut.
Radioheadin molemmat 20 vuotta vanhat
albumit nousivat uudelleen kuunteluun ja listoille
installaation julkistamisen jalkeen.

TILAAANNEN TUOTTAMINEN
KOTISTUDIOSSA

Elektronista musiikkia tuottava artisti Elohim
muunsi Journey to the Center of Myself Vol 4.
EP:n 18 minuutin audiovisuaaliseksi installaatioksi
kayttden Dolby Visionia ja Dolby Atmos
tiladaniteknologiaa. Taman on sanottu tuovan
artistin ja materiaalin Isdhemmaksi kuulijaa.
Huomionarvoista on, etta Elohim tuotti levyn
omassa makuuhuoneeseen rakennetussa
kotistudiossa.

Idea audiovisuaalisesta installaatiosta kdyttaen
Dolby Vision kuvaa ja Dolby Atmos tiladgdnta
saatiin vasta daniteoksen valmistumisen
jalkeen. Audiovisuaalinen installaatio toimii
téssa varsinaisen EP:n rinnakkaisjulkaisuna.

AppleniPhone 12 (iOS 13 eteenpain) ja siita
uudemmat tukevat Dolby Vision taltiointia ja
esitystd, ja Applen AirPod -jarjestelma tukee
Dolby Atmosta, kun Spatial Audio-toiminto on
valittuna. Kyseessa on Bjorkin ja Brian Enon
aloittaman kokeilun jatkumo, mutta tehtyna
huomattavasti kustannustehokkaammin.
Ensimmainen app album oli Bj6rkin 2011
Bibliophilia, joka yhdisteli interaktiivisia
sovelluksia musiikkiin. Brian Enon ja Peter
Chilversin mobiilisovellukset Bloom vuonna
2008 seka erityisesti interaktiivinen daniteos/
albumi Scape vuonna 2017 ldhestyivat samaa
aihetta ambient-musiikin muodossa. Nama
mobiiliapplikaatiot olivat hyvin kalliita toteuttaa.

HYOTY: Asniteokselle rinnakkaisjulkaisu,
joka luo artistille uuden toimintakentén ja
lilketoimintamallin.

49



https://kida-mnesia.com/
https://kida-mnesia.com/
https://youtu.be/w4hpWRRNSWw
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HYPERREALISTINEN AANIMAAILMA
Hyper-Rainforest on monumentaalinen tutkielma
sademetsan danista. Teos syntyi tekijan EMPAC
(Experimental Media and Performing Arts
Center)-residenssin aikana New York Cityssa
2011. Hyper-Rainforestin luoja Francisco Lopez
kayttaa aania samaan tapaan kuin danilahteita
elektronisen musiikin luomisessa.

Teoksen kaiken musiikin pohjana ovat
sademetsdssa tehdyt kentta-aanitykset.
Lahdemateriaali tutkittiin, analysointiin ja
sovitettiin niin, etta teos ymparoi kuulijan.
Teoksen esittamiseen tarvitaan yli 8o kaiutinta
ympari konserttisalia. Tama jarjestely luo hyvin
eksaktin ja hyper-realistisen danikentan (kuten
teoksen nimi antaa ymmartaa).

HYOTY: Kokonaisvaltaisen musiikkiteoksen
luominen ja esittdminen kayttamalla tiladaanta.

LIIKUTELTAVAT TILAAANI INSTALLAATIOT
Hexadome on vuonna 2018 julkistettu fyysinen
performanssi- ja installaatioalusta. Se on
heksagonaalinen projektioseina yhdistettyna
kupolimaiseen audioryhmittelyyn. Hexadomen
kanssa voi kayttaa IRCAMin Paramixia seka
Spattia ja ZKMn Zirkoniumia ja muita niiden
kanssa yhteensopivia ohjelmistoja.

Kilpaileviin jarjestelmiin verrattuna Hexadomen
suurin ero on se, ettd se on tarkoitettu
“kiertavaksi” alustaksi eli installaation kanssa voi
tehda kiertueen kaupungista ja maasta toiseen.
Hexadome on myos tarkoitettu “kanvaasiksi”,
jolle voi luoda oman teoksen, jonka voi vieda
sen jalkeen kiertueelle. Aénitaiteilijan tai
suunnittelijan tulee ymmartaa IRCAMIn ja/

tai ZKMn ohjelmistojen toiminta pystyakseen
luomaan tahan installaatioon sopivaa
materiaalia.

HYOTY: Tiladant4 ja immersiivista kuvaa
yhdisteleva kanvaasi, jolle luotavan teoksen voi
vieda kiertueelle kaupungista toiseen.

AANIINTEGROITUU HUONEKALUIHIN
Sound of Light on elamyksellista elektroniikkaa
suunnittelevan ja tuottavan suomalaisen

Volan, luoma valaisin, tiladani-kaiutin ja
langaton latausasema. Sound of Lightin pystyy
yhdistamaan esimerkiksi televisioon Bluetooth
5.0 -yhteyden avulla, jolloin laite tukee tiladanta
jaluo kolmiulotteisen danikentan.

Sound of Light on funktionaalinen
sisuselementti, jonka kaiuttimen kehys on
kotimaista vaahteraa. Se edustaa omalta
osaltaan uusiutuvan materiaalin (puu) kayttoa
yhdistettyna langattomaan latausteknologiaan
ja langattomaan (tila)danentoistoon.

HYOTY: Erilaisten teknologioiden
yhdisteleminen visuaalisesti miellyttavaksi,
hyodylliseksi ja toimivaksi funktionaaliseksi
sisustuselementiksi.

LIIKUTELTAVAT TILAAANI-INSTALLAATIOT
PIENIIN TILOIHIN

Deep Forest on Apostolos Loufopouloksen
A.R.T.E. -ymparistoon luoma liikuteltava
immersiivinen installaatio, joka luotiin osana
Optoacoustic ecology -projektia ja on osa The
Fog -installaatio-sarjaa. Deep Forest vie katsojan
Ainos-vuorelle Caphaloniaan kdyttamalla eri
vuodenaikoina taltioitua videomateriaalia ja
tilaganta.

A.R.T.E -ymparisto kayttaa viitta projektoria ja
tiladanta immersiivisen kokemuksen luomiseen.
Jarjestelma on suunniteltu nimenomaan
liikuteltavaksi ja kokonsa puolesta sopii hyvin
my®&s pienempiin esitystiloihin ja gallerioihin.
Teoksen luominen tahan ymparistoon vaatii
ymmarryksen siitd, miten 360-kuvaus ja
tiladani taltioidaan niin, etta esitystilanteessa
komponentit toimivat yhdessa luoden illuusion
ajasta ja tilasta.

HYOTY: Uusifuudenlainen liikuteltava
installaatio. Uusi tapa luoda virtuaalinen aika ja
tila.


https://youtu.be/cDtOj6wqu74
https://avplus.fi/vola-sound-of-light-uudenlainen-ja-innovatiivinen-kaiutinvalaisin/
https://cdm.link/2018/03/inside-a-new-immersive-av-system-as-brian-eno-premieres-it-in-berlin/
https://youtu.be/tgpaYi7y_Es

TILAAANI VALLOITTAA MAAILMAA JA TOIMII MOBIILILAITTEISSA

Dolby Atmos on Dolby Laboratoriesin uusin ja viimeisin versio tiladganiteknologiasta. Teknologia
mahdollistaa 128 audioraidan ja raitojen metadatan samanaikaisen kasittelemisen ja lahettamisen
kaiuttimille esitystilassa. Verrattuna vanhempiin Dolby-versioihin, Atmoksen suurin parannus
elokuvateatterikdytossa ovat kattoon asennettavat satelliittikaiuttimet, jotka mahdollistavat
illuusion &anen siirtymisesta kuulijan ylitse.

Lokakuussa 2022 Dolby Atmos oli kdytdssa 10 ooo teatterissa maailmanlaajuisesti. Vuonna 2021
Apple ilmoitti, etta sen valmistamat laitteet tukevat Dolby Atmosta ns. Spatial Audio -tilassa,

jossa Dolby Atmos -danikentta luodaan ainoastaan kahdella danilahteella (esimerkiksi AirPods
-kuulokkeet). Sennheiser julkaisi vuonna 2019 Dolby Atmosta tukevan Soundbar-kaiutinjarjestelman
kotiteatterikdytt6on. Vuonna 2022 kaikki merkittavat pelikonsolit (Sony Playstation 4 ja 5 sekad Xbox
Series X:sta eteenpain) tukevat Atmosta. Myo6s kaikki Applen puhelimet iOS versio 13:sta lahtien ja
Samsungin puhelimet Galaxy S10:n jélkeen tukevat Atmos-jarjestelmaa. Windows 10 Creators Update
1073 toi Dolby Atmos -tuen my6s Windows-kayttojarjestelmaan.

Aikaisempiin tiladdniratkaisuihin ndhden Atmoksen merkittavin etu on se, etta tiladanen voi luoda
yhteensopivien kuulokkeiden avulla jopa mobiililaitteilla. Tiladani ei vaadi enda paikkaan sidottua
monimutkaista ja verrattain kallista kaiutinjarjestelmaa prosessoreineen. Adnisuunnittelijan
nakdkulmasta Dolby Atmos on hyvin samankaltainen kuin aikaisemmat Dolby-ratkaisut. ProTools
audiosekvensseri/DAW (joka on kaikkein eniten kaytetty digitaalinen sekvensseri) tukee Dolby
Atmosta Dolbyn luoman pluginin kautta.

HYOTY: Immersiivisen kuva- ja &3niteknologian jatkuva kehittdminen, standardisointi ja markkinoille
saattaminen.
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S Tuotantoteknologiaesimerkit

UOTANTOTEKNOLOGIAT ovat teknologioita, joita hyédynnetdcdn luovan tuotantoprosessin eri vaiheissa

varsinaisen luovan ratkaisun tuottamiseen.

5.2 MOBIILIKUVAUS JA EDITOINTI

#mobiilikuvaus #kamerapuhelin #alypuhelin #kannykkakamera

Valtaosa sosiaalisessa mediassa olevista videoista tuotetaan nykyisin alypuhelimilla, koska ne mahdollistavat
edullisen ja helppokayttoisen tavan tuottaa videosisaltoja. Mobiilikuvaus on tullut my6s mukaan ammatti-
maiseen videotuotantoon, ja jopa Oscar-voittajaohjaajat ovat hyodyntaneet sita elokuvatuotannossa (ks.
Horrocks 2019). Ketterillda mobiilituotantoratkaisuilla (ks. Allard 2018) tarkoitetaan dlypuhelimien tai vastaavi-
en laitteiden (esim. Apple- ja Android-puhelimet ja -tabletit) avulla kuvattuja sisalt6ja, joita myds editoidaan

jaltai suoratoistetaan mobiililaitteilla (ks. IPhonegraphersin ohjevideo). Mobiilikuvauksen etu on minikokoinen

kalusto, jolla pystytaan tuottamaan hyvétasoista kuvaa ja &éntd entistd nopeammin. Nama ominaisuudet
ovat tarkeita esimerkiksi uutisten valityksessa.

Laadukas kamera mahtuu nykyaan taskuun. Oikeilla asetuksilla ja hyvassa valaistuksessa kuvanlaatu
mobiililaitteissa on broadcast-tasoa. Teknologia mahdollistaa my6s katsojien oman sisalléntuotannon esi-
merkiksi tapahtumissa, joissa osallistujien tuottamaa videota, valokuvaa, somesisaltda ja danta voidaan liittaa
reaaliajassa mukaan ldhetykseen. Ohjaaja voi valita lahetettdvan kuvamateriaalin isosta maarasta tullutta

sisaltoa. Tasta [oytyy esimerkkeja seka kotimaisista ettd ulkomaisista tuotannoista.
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https://momofilmfest.com/soderberghs-unsane-making-of-an-iphone-film/
https://www.newsshooter.com/2018/07/31/69694/
https://www.youtube.com/watch?v=BNN99RT2Noo

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

RATKAISU VIDEOTUOTANNON PROSESSIN
HALLINTAAN

Avidin vutisratkaisu tarjoaa koko
tuotantoprosessin ja median hallinta -, jakelu- ja
arkistointiratkaisun.

HYOTY: Ratkaisu tarjoaa kaikki tydkalut yhden
valmistajan suunnittelemana ja yksinkertaistaa
videokuvauksen prosessia aina suunnittelusta
arkistointiin.

ELOKUVAUS MOBIILILAITTEELLA
Steven Soderbergh on kuvannut iPhonella useita
elokuvia, joista viimeisimpia on High Flying Bird.

HYOTY: Tuotantonopeuden tehostaminen on
ollut Soderberghille yksi merkittavimmista syista
kuvata elokuvia mobiililaitteella.

MOBIILIKUVAUS MANUAALISAADOILLA
Filmic Pro -sovellus toimii yhdessa LumaFusion
sovelluksen kanssa mobiilina tuotantoyksikkona,
jolla voi kuvata, editoida ja jakaa valmiin
tuotoksen kentalta. News Shooterin

podcastissa keskustellaan mobiilituotannon
mahdollisuuksista, elokuvatuotannoista,
tarkeimmista tyokaluista ja mobiilikuvauksen
rajoitteista.

HYOTY: Mobiililaitteet mahtuvat pieneen tilaan,
minka lisdksi ne toimivat ilman verkkovirtaa.

VIDEOIDEN EDITOINTI MOBIILILAITTEELLA
LumaFusion tarjoaa mobiililaitteille
ammattimaisia tyokaluja, joilla voi editoida
videoita (ks. IPhonegraphersin ohjevideo).

HYOTY: Editointisovellukset ovat perinteisesti
olleet poytatydasemia. Pisimmalle
mobiilieditoinnissa on edennyt mm.
LumaFusion, jonka pienelle ruudulle suunniteltu
kayttoliittyma sisdltda monia raskaista
sovelluksista tuttuja tyokaluja.

YLE:N MOBIILILAITTEILLA TOTEUTTAMIA MONIKAMERASTRIIMAUSTUOTANTOJA
Yle on tehnyt pidempé&an ohjelmakehitysta kokeilujen kautta. Ylessa on kokeiltu mm. miten erilaisia

mobiilisisaltéja voidaan yhdistaa lahetykseen.

Museovierailustriimi: toimittaja haastatteli kolmea taiteilijaa ja kyseli heidan teoksistaan, joita
ndytettiin/koettiin galleriassa: Osa videoteoksista naytettiin kokoruudussa striimin aikana (klipit oli

lahetetty etukateen striimia varten).

Kirjamessujen lastenosaston slow tv -striimi: pitka striimi lastenosastolta, jossa liikuttiin eri puolilla

osastoa. Striimissa nahtiin kaksi Pikku Kakkosen tiimin musiikkiesitysta.
Musakeikkastriimejd: striimit sisaltavat myos artistihaastatteluja.
TV-sarjan ensi-iltastriimi: ndyttelijahaastatteluja, tunnelmaa ja spiikki ennen ensi-iltandytosta.

Blind Channel -fanistriimi hotellihuoneesta Euroviisujen aikaan YouTubeen ja Kaverin puolesta kyselen
-livepodcast striimattuna yksityisasunnosta.

HYOTY: Uudenlainen yhdistelmé studio-, live- ja katsojasisaltda. Kustannustehokas ja joustava
tuotanto, jota on helppo liikuttaa.
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https://www.avid.com/resource-center/tools-for-mobile-journalism_breaking-broadcast-news-from-the-scene
https://www.filmicpro.com/
https://www.newsshooter.com/2018/07/31/69694/
https://www.vulture.com/2019/02/steven-soderbergh-high-flying-production.html
https://www.youtube.com/watch?v=BNN99RT2Noo
https://areena.yle.fi/1-50003029
https://areena.yle.fi/1-50009862
https://areena.yle.fi/1-50566590
https://areena.yle.fi/1-50054235
https://www.youtube.com/watch?v=okYIspbKnE0&t=3s
https://areena.yle.fi/1-51014537

5.2 HAJAUTETTU (VIDEO)TUOTANTO

#hajautettu #videotuotanto #mediatuotanto #audiotuotanto

Hajautettu videotuotanto sisaltda videomateriaalin hallinnan (backup, leikkaus, jakeluformaatit), jolla hal-
litaan ja sdilotadn suurikokoiset tiedostot, sekd mahdollistetaan usean ammattilaisen tyoprosessin hallinta
projektissa.

Erilaisten teknologioiden avulla (esimerkiksi HyperStore, DaVinci Resolve, Synology) tuotantoa voidaan

hajauttaa siten, ettd kuvaaja siirtaa tiedostot keskitettyyn pilveen suoraan kentalta. Tuottaja voi merkita pil-
vessa kelvolliset otokset, jotka leikkaaja ottaa editoitavaksi. Tarvittaessa asiakas voi antaa kommentteja mis-
sa tahansa tuotantoprosessin vaiheessa. Jakelusta vastaava taho siirtda valmiin tuotoksen lahetyskanavaan.
Kanava voi olla esimerkiksi YouTube tai valtakunnallinen televisiokanava.

Kaytannossa kokonainen tuotantotiimi voi tyostaa yhteista projektia samaan aikaan eri paikoissa. Myos
yleiso voi ldhettaa tuottamaansa materiaalia kuratoitavaksi verkkopalvelun kautta, jolloin ohjaaja valitsee tul-

leista materiaaleista lahetykseen poimittavat sisallot reaaliaikaisessa tuotannossa (ks. Tapahtumien eMessut

2022 -taltiointi).

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

KESKITETTY TIEDOSTOJEN HALLINTA
Synology tarjoaa keskitettya levytilaratkaisua,
joka yhdessa nopean verkkoyhteyden kanssa
antaa kapasiteettia verkon yli tapahtuvaan
videoeditointiin.

HYOTY: Videon ja valokuvien vaatima tilantarve
kasvaa jatkuvasti. Oman pilven vuokraaminen
voi kayda kalliiksi: tata varten Synology on
kehittanyt oman ratkaisun, joka tarjoaa tyokalut
henkilékohtaisen pilven toteuttamiseksi.

VIDEOTUOTANTOJEN PROJEKTINHALLINTA
Frame.io on videotuotantojen hallintaan
suunniteltu verkkopohjainen alusta, jolla
hoidetaan isoja tuotantoja alusta loppuun.
Yhteensopiva merkittavimpien ohjelmistojen
kanssa.

HYOTY: Ohjelmiston avulla voidaan hallita

isojen tuotantojen eri vaiheita, mutta myos esim.

leikkausprosessia ja asiakkaan kanssa luovista
ratkaisuista kaytavaa keskustelua.

TILAUSTOIDEN VARMUUSKOPIOINTI
Chase Jarvis esittelee koko valo- ja
videokuvausprosessinsa kuvauksesta editointiin.

HYOTY: Esittelyssa tuodaan ilmi
varmuuskopioinnin merkitys useiden henkildiden
eri lokaatioissa tyostamissa projekteissa.
Varmuuskopiointi on tarkeds, silla erityisesti
asiakkaalle kuvauspaiva voi maksaa paljon.

Kaksi kopiota samassa paikassa ei riita, vaan
alkuperéisten tiedostojen tulisi lisaksi olla
turvassa kolmannessa, fyysisesti erillisessa
paikassa.

VIDEOTUOTANTOJEN TYOKALUJA TIIMEILLE
Robbie Janneyn yhteenveto (2020) viidesta
erilaisesta tyokalusta, jolla voidaan hallita
videotuotantoprojekteja. Esim. etana
tyoskentelevien tiimien kayttoon.

HYOTY: tydkalujen kdytdsta seuraa yleensa
resurssien johdonmukainen hallinta ja
ajansaasto.
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https://cloudian.com/products/hyperstore/
https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve
https://www.synology.com
https://vimeo.com/695665363
https://vimeo.com/695665363
https://www.synology.com
https://www.youtube.com/watch?v=BZrIgAd6-Dw
https://www.youtube.com/watch?v=Y-6EQo6it7Y
https://www.frame.io
https://www.premiumbeat.com/blog/5-best-collaboration-apps-remote-filmmaking/

YHTEISTYOALUSTA VIDEOTUOTANTOJEN VIDEOTUOTANTOJEN PROJEKTINHALLINTA

EDISTOINTIIN Millaista on nykyaikainen videoprojektin
Blackmagic DaVinci Resolve tarjoaa erityisesti hajautettu tuotanto pienen tydtiimin kesken? Cut
lahiverkossa toimivan ratkaisun kasikirjoitus-, to the Pointin esimerkissd kaydaan lapi viestinnan
leikkaus- ja danitychon. merkitys, projektin seuranta, tiedostojen siirto,

luovan prosessin suunnittelu ja hallinta.
HYOTY: Jos koko tiimi tydskentelee samalla

alustalla, on mahdollista pilkkoa projekti eri HYOTY: Tehokas tydskentely vaatii
osioihin (&ani, leikkaus, varikasittely, aikajana) ja kokonaisuuteen vaikuttavien palasten
jakaa useammalle tekijalle. ymmarrystd. Kokonaisuuden ymmartaminen

tekee yksittaisestd tekijasta tehokkaamman
tiimin jasenen.

YLEN MONIPUOLINEN TAPAHTUMATUOTANTO
Ylen studioilla tuotetaan virtuaaliymparistoja ohjelmiin, jotka yhdistavat esiintyjat, grafiikan,
kayttajien tuottaman sisallon ja fyysiset lavasteet (ks. Tapahtumien eMessut 2022 -taltiointi)

HYOTY: Teknologia mahdollistaa tehokkaasti uudenlaisen arvonluonnin ja yhteistydn katsojien
kanssa riippumatta siita, missa he ovat.

5.33D-SKANNAUS JA 3D-TULOSTUS

#3D_skannaus #3D_tulostus #3D_mittaus #3D_skanneri #kolmiulotteinen

Kolmiulotteinen tulostus tai 3D-tulostus on artefaktien valmistamista 3D-tulostimen avulla. Aluksi luodaan
mallinnusohjelmalla haluttua artefaktia kuvaava kolmiulotteinen malli, jonka perusteella 3D-tulostin tuottaa
fyysisen esineen. Tulostimia on seka kuluttajien etta teollisuuden tarpeisiin ja niiden tulostuksessa kayttamat
materiaalit vaihtelevat muovista metalliin, puuhun ja maa-ainekseen (ks. Madeleine P. 2021).

3D-skannaus on todellisen kohteen tai ympariston kolmiulotteinen analysointiprosessi tietojen, kuten
muodon ja mahdollisesti muiden fyysisten ominaisuuksien (esim. vari) tallentamiseksi. Kerattyjen tietojen
avulla voidaan tuottaa digitaalinen 3D-malli, joka puolestaan voidaan 3D-tulostaa.

3D-tulostusta voidaan kayttaa prototyyppien valmistamiseen ennen laajempaan tuotantoon siirtymista
(ks. Immanuel 2021) sekd monimutkaisten asusteiden ja rekvisiitan kustannustehokkaaseen tuottamiseen
viihdeteollisuuden, kuten elokuvien, tarpeisiin (ks. ALL3DP). Tulostaminen mahdollistaa monimutkaisia fyy-
sisid rakenteita, joiden valmistaminen ei muilla tekniikoilla olisi mahdollista. Se my6s soveltuu esimerkiksi
akustisten elementtien tuottamiseen (ks. Madeleine P. 2021). 3D-skannaamisen ja tulostamisen yhdistelmaa
on hyédynnetty my6s julkisuuden henkil6itd tai historiallisia teoksia esittévien suurien veistosten ja patsaiden
valmistamisessa.

My®s useita eri soittimia on mahdollista 3D-tulostaa, ja artistit kdyttavat esiintyessaan tulostettuja soitti-
mia tai niiden osia. Soittimien tai niiden osien 3D-tulostaminen mahdollistaa kustannustehokkaan kustomoin-

nin soittajan yksiléllisiin tarpeisiin.
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https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/
https://www.youtube.com/watch?v=1OXp7qGfvpc
https://www.youtube.com/watch?v=1OXp7qGfvpc
https://vimeo.com/695665363
https://www.3dnatives.com/en/peter-langs-3d-printed-silent-orchestra-240520215/
https://www.stirpad.com/news/stir-news/three-new-mad-architects-works-unveiled-at-milan-design-week-2021/
https://all3dp.com/2/3d-printing-movies-3d-printing-behind-the-scenes/
https://www.3dnatives.com/en/peter-langs-3d-printed-silent-orchestra-240520215/
https://sebastian.studio/the-beginning-of-the-end-1
https://www.youtube.com/watch?v=AlgjRzlz2OI
https://www.syos.co/en/shop/saxophone
https://www.syos.co/en/shop/saxophone

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

HISTORIALLISTEN VEISTOSTEN
SKANNAAMINEN JA TULOSTAMINEN
SKAALATUSSA KOOSSA

Michelangelon kuuluisa Florencessa

sijaitseva David-patsas on 3D-skannattu seka
3D-tulostettu huomattavasti suuremmassa
koossa. Se on ollut esilld ainakin Dubain World
Expossa vuonna 2020.

HYOTY: Historiallisen taiteen hyddyntaminen/
toistaminen; uudenlainen veistostaidemuoto.

3D-TULOSTETUILLA SOITTIMILLA
ESIINTYVAT ARTISTIT

Tiettdvasti maailman ensimmainen live-
esiintyminen, jossa kaikki bdndin soittimet
olivat pddosin 3D-printattuja (rummut,
kosketinsoittimet ja kaksi kitaraa) pidettiin
Malméssa v. 2014. Kaikki soittajat olivat
yliopiston musiikin opiskelijoita.

HYOTY: Soittimien personointi kayttajalle
hanen ominaisuuksiensa ja tarpeidensa mukaan.
Visuaalisesti mielenkiintoiset soittimet.

IKONISTEN HUONEKALUJEN
SKANNAAMINEN, UUDELLEENMUOTOILU JA
TULOSTAMINEN

MAD Architectsin suunnittelemat, futuristiset,
3D-tulostetut tuolit esiteltiin Milanon Design
weekilla 2021. Meteori-tuolit ovat uusi tulkinta
klassisesta Diorin Medallion-tuolista.

HYOTY: Ikonisten tuotteiden/huonekalujen
variointi ja modernisointi.

POLIITTISTEN MERKKIHENKILOIDEN
MUISTOPATSAIDEN TULOSTAMINEN
Angela Merkelin 16-vuotisen uran ja yhden
lasikaton rikkomisen kunniaksi tehty,
kierratetysta betonista 3D-printattu noin
kolmemetrinen patsas, jossa Merkel istuu ilman
satulaa hevosen seldssa. Kierrdtetyn betonin
kaytto voidaan tulkita kunnianosoitukseksi

hanen pyrkimyksilleen vihrean siirtyman
edistamisessa.

HYOTY: Uudenlainen veistostaidemuoto.

JULKISUUDEN HENKILOIDEN
3D-MALLINTAMINEN JA TULOSTAMINEN
VEISTOKSIKSI

Sebastian Errazurizin 3D-tulostettu The.
Beginning of the End -patsaskokoelma sijaitsee
New Yorkissa Elizabeth Collective Galleryssa.
Sen teoksissa nykyajan suuret hahmot, kuten
Steve Jobs, Trump ja Elon Musk, esiintyvat
roomalaisen mytologian patsaina.

HYOTY: Uudenlainen veistostaidemuoto; tapa
fuusioida historiallisia teoksia ja nykyaikaa.

SOITTIMIEN 3D-TULOSTAMINEN (MALLIEN
MYYMINEN)

3D Sourced:in blogiin on koottuus internetista
tulostettavia 3D-malleja useille soittimille

(viuly, Jinhhu, Buka rumpu, xylophoni, torvia,
trumpetteja, saksofoni, pilleja, huilu, ukulele,
kitara, marakassi, nokkahuilu). Malleja voi ostaa
ja osaon ilmaiseksi saatavilla.

HYOTY: Uusi tapa tehdi ja hankkia soittimia,
Personointi kayttdjalle.

3D-TULOSTETTU AKUSTIIKKAELEMENTIN JA
TAIDETEOKSEN FUUSIO

Silent Orchestra on 3D-tulostettu taideteos ja
adnen absorboija eli danieriste.

HYOTY: Uudenlaisia, taiteellisia
akustiikkaelementteja, joiden rakenne eiole
muilla tekniikoilla toteutettavissa.

SOITINTEN OSIEN KUSTOMOINTI

SYOS on tuotteistanut 3D-tulostettavan,
kustomoitavan saksofonin suuosan
(mouthpiece). Suuosan soveltuvuudella on suuri
rooli soittamisen ergonomialle ja soittimen
soitettavuudelle.

HYOTY: Personointi kdyttéjélle hdnen
ominaisuuksiensa mukaan. Matalan budjetin
kustomoitavuutta soittimille. Ratkaisu on
skaalattavissa muihinkin puhallinsoittimiin.
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https://www.youtube.com/watch?v=AlgjRzlz2OI
https://sebastian.studio/the-beginning-of-the-end-1
https://sebastian.studio/the-beginning-of-the-end-1
https://www.youtube.com/watch?v=U4E5SqIwa4U
https://www.youtube.com/watch?v=U4E5SqIwa4U
https://www.3dsourced.com/guides/3d-printed-instruments/
https://www.stirpad.com/news/stir-news/three-new-mad-architects-works-unveiled-at-milan-design-week-2021/
https://www.3dnatives.com/en/peter-langs-3d-printed-silent-orchestra-240520215/
https://www.thenationalnews.com/world/2021/10/11/angela-merkels-horse-statue-has-been-unveiled/
https://www.syos.co/en/shop/saxophone
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3D-TULOSTETUT LAVASTEET, PUVUT JA
TARVIKKEET

3D-tulostettua rekvisiittaa on kdytetty elokuvien
ja TV-sarjojen lavastuksessa ja puvustuksessa

jo vuosikymmenten ajan, esimerkkeina Iron

Man 2 -elokuvan (2010) supersankaripuvut,

Zero Dark Thirty (2012), johon tulostettiin
hankintahinnaltaan muuten liian korkeita aseita,
Game of Thrones —sarjan (2011-2019) maskit ja
aseet, seka Black Panther elokuvan (2018) laajalti

UUSIEN JA UUDENLAISTEN SOITINTEN
SUUNNITTELU JA TULOSTAMINEN

MONAD studio on kehittanyt uudenlaisia
soittimia mm. 3D-tekniikoiden avulla.
Esimerkkina 3D-tulostettu Hornucopian
dronepipe, jossa on kumea dystooppinen aani.
“Other instruments are: two-string piezoelectric
violin, one-string electric travel bass guitar, one-
string piezoelectric monovioloncello and a small
didgeridoo.”

3D-tulostettu Oscar-palkittu puvustus.

HYOTY: Uusilla soittimilla voidaan tuottaa
uudenlaisia dania ja aanimaailmoita.
Mahdollisuus prototypoida soittimia.

HYOTY: Yksittdisten monimutkaisten
asusteiden ja rekvisiitan kustannustehokas
tuottaminen viihdeteollisuuden tarpeisiin.

MAA-AINEKSESTA 3D-TULOSTETTU, JATKUVASTI MUUTTUVA JA ORGAANINEN
TILATAIDETEOS

Magic Queen oli esilla Venetsian arkkitehtuuri biennaalissa. Se on 3D-tulostettu maisema, jota
rakentaa ja hoitaa robottipuutarhuri. Maisema koostuu go tonnista paikallista maaperas, sienista

ja kasveista. Teoksen tavoitteena on nostaa keskustelua arkkitehtuurista orgaanisena, muuttuvana

ja kasvavana systeemina seka pohtia teknologian, luonnon ja ihmisen suhdetta. Teos hyodyntaa
adlykkaita sensoreita ja koneoppimista, jolla vuorovaikutteinen ja yllapitava suhde puutarhurirobotin ja
orgaanisen teoksen valille on luotu.

HYOTY: Maa-aineksen 3D tulostaminen. Orgaaninen ja muuntuva teos.

5.4 LED-VIRTUAALISTUDIO

#virtuaalistudio #LED_nayttd #XR_studio #LED_screen #virtuaalituotanto

LED-virtuaalistudio on teknologia, jossa studion seinat ja katto luodaan tietokonegrafiikan avulla isoihin
LED-ruutuihin. Teknologiaa kayttamalla voidaan saavuttaa monia hyotyja ja se korvaa osaltaan kaytossa ole-
vaa viherkangasstudiota, jossa vihrea vari on korvattu jélkikdteen tai reaaliajassa halutulla kuvamateriaalilla
(ks. Linsnled 2022). Lisaksi kameran liikkeiden huomioiminen ympariston, virtuaalihahmojen ja esiintyjien
valilla on ollut tyolasta ja vaatinut etukateissuunnittelua. Liikedataa on hyddynnetty jalkityostovaiheessa,
jotta lopputulos olisi uskottava. LED-teknologian avulla tausta liilkkuu kameran liikkeiden mukana, jolloin yksi
tyovaihe jaa kokonaan pois.

LED-tuotantostudioympdristé mahdollistaa lopullisen grafiikan kdyttamisen jo kuvausvaiheessa, jolloin
nayttelijat kokevat ndyttelevansa lopullisessa lavastuksessa. Jalkitydstossa tyolas vihervuodon poistaminen
kuvamateriaalista jad kokonaan pois ja heijastavista pinnoista nakyvat lopulliset ja aidot ymparistot.

Teknologia yhdistaa yleensa kaksi paateknologiaa: LED-naytét ja naytoissa olevan sisallontuotantotek-
nologian pelimoottorin Unreal Engine. Unreal Engine tarjoaa kirjaston, jossa on paljon valmiita virtuaalila-
vasteita ja esineitd. Nain laadukkaasti toteutettujen esineiden 3D-suunnittelussa sddstetdan aikaa ja voidaan
mallintaa vain ne esineet, jotka ovat uniikkeja toteuttavan produktion nakokulmasta. My6s 3D-skannaus on
ldheisesti hyddynnetty tilojen mallintamisessa. N&in voidaan luoda fyysisesta tilasta oikeissa mittasuhteissa

oleva malli ja sijoittaa virtuaalilavasteita mallin sisdan.



https://all3dp.com/2/3d-printing-movies-3d-printing-behind-the-scenes/
https://www.classicfm.com/discover-music/latest/weirdest-musical-instruments/hornucopian-dronepipe/
https://www.youtube.com/watch?v=xQReQhF4Gvc
https://www.linsnled.com/led-virtual-studio.html
https://www.youtube.com/watch?v=Ccsvl7Fn9MA

Teknologia mahdollistaa erilaisten ympaéristjen simuloinnin etukateen ja toisaalta reaaliaikaisen sisal-
tdjen vaihtamisen esimerkiksi ohjaajan toiveiden mukaisesti juuri ennen kuvausten alkua. Samalla lopullista
nakymaa voidaan tarkastella jo alkuvaiheen suunnittelussa. Lavastaja voi esitella alkusuunnittelussa lopullista
ymparistod valoineen ja kalusteineen, ja teknologian avulla voi tarkastella haluttuja kuvakulmia eri valaistus-
saadoilla seka oikeiden esineiden sijaintia suhteessa virtuaalisesti toteutettuihin. Kun takimmaisessa kerrok-
sessa nakyy virtuaalitila, voi ndyttelija harjoitella liikkumista fyysisten esineiden joukossa.

Teknologian avulla kohtaus voidaan simuloida ja suunnitella virtuaalisesti aikaisessa vaiheessa. Mikali

teknologian yhdistda etdohjattavaan kameraan, voi kuvaaja paitsi tarkastella kuvakulmia jo suunnitteluvai-
heessa, my0s kuvata koko kohtauksen eténa seka nahda samalla reaaliajassa lopullisen kuvan lavasteineen.
Ohjaajan nakokulmasta sisaltdjen muokattavuus on selked etu, mika nopeuttaa produktion taiteellisen lop-
putuloksen viimeistelya. Lisaksi erityisesti liveldhetyksissa sisallon vaihtaminen tai rikastaminen esimerkiksi
yleison osallistamisella on ketterad. Muun muassa tiedon jakaminen kuten vaalitulokset, yleison tuottaman
sisallon lisddminen reaaliajassa kuvaan seka siirtymiset erilaisiin lavasteisiin on mahdollista toteuttaa realisti-

semmin tdman teknologian kuin keyingin avulla (taustan poisto videokuvasta).

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

LED-VIRTUAALISTUDIO-WORKSHOP: MITEN LED-VIRTUAALISTUDIO TEKEE GREEN

UUSITUOTANTOTAPA TOIMII SCREEN -KANKAAN TARPEETTOMAKSI
Filmakademie Baden-Wirttembergin esimerkki

siitd, miten LED-virtuaalistudio muuttaa Hive Divisionin esimerkki siita, miten LED-
tuotantoprosessia ja millaisesta teknologiasta virtuaalistudio muuttaa tuotantoprosessia ja
on kyse. millaisesta teknologiasta on kyse.

HYOTY: Tehokkaampi tuotantoprosessi niin HYOTY: Tehokkaampi tuotantoprosessi niin
lavastuksen kuin jalkituotannon nakdkulmasta. lavastuksen kuin jalkituotannon nakokulmasta.

VIRTUAALILAVASTUS OSANA TEHOKKAAMPAA ELOKUVATUOTANTOPROSESSIA
Virtuaalinen LED-tekniikalla toteutettu studioymparistd, joka korvaa perinteisemman Green Screen
-tekniikan. LED-tekniikka tarjoaa mahdollisuuden reaaliaikaiseen ympériston muokkaukseen seka

ympariston heijastumiseen kuvattavasta fyysisesta esineestd tai ihmisestd. Teknologia perustuu
Unreal Engine -pelimoottoriin. Esimerkiksi The Mandalorian-sarjan kuvauksissa on kdytetty kyseista
teknologiaa.

HYOTY: Teknologian avulla ympéristésta saadaan néyttelijdiden kannalta aito jo kuvaustilanteessa.
Tama poistaa myds Green Screen -ratkaisujen vaatiman jalkityoston tarpeen tyovaiheiden osalta.
Teknologian avulla voidaan vaikuttaa vield viime hetkelld ruudulta ndkyviin taustaelementteihin,
mika tekee tuotannosta huomattavasti ketterampaa. Myds ennakkosuunnittelu ja visualisointi jo
suunnitteluvaiheessa parantaa kokonaisprosessia.
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https://www.youtube.com/watch?v=Hjb-AqMD-a4
https://www.youtube.com/watch?v=Ccsvl7Fn9MA
https://www.youtube.com/watch?v=ysIOi_MP_cs
https://www.youtube.com/watch?v=ysIOi_MP_cs
https://www.youtube.com/watch?v=Ufp8weYYDE8&t=2s
https://www.doitvision.com/mandalorian-led-wall/

5.5 PUETTAVA TEKNOLOGIA JAALYKKAAT SENSORIT

#puettava_teknologia #alykas_sensori #alykas_anturi

Puettavaksi teknologiaksi (engl. wearables) voidaan kutsua mita tahansa elektronisia laitteita, jotka on tar-
koitettu pidettavaksi kayttajansa keholla. Tallaisia voivat olla esimerkiksi korut ja kellot, |ddketieteelliset ja
terveytta mittaavat laitteet tai asusteet ja vaatteet. Teknologia-sanan taustalla on usein oletus, etta useimmat
artefaktit sisaltavat laskentatehoa tai dlykkaitd sensoreita, mutta todellisuudessa puettavan teknologian
skaala ja kypsyysvariaatio ovat suuria.

Puettavaa teknologiaa ja alykkaita sensoreita voidaan hyodyntaa tanssin kontekstissa esimerkiksi audio-

visuaalisten laitteiden ohjaamiseen tai kuvien piirtdmiseen kehon liikkeiden avulla. Tekstiilitaiteen, puvustuksen

ja muodin parissa hyédynnetaan kehon tilaa tulkitsevia ja adaptiivisia tai mobiilisovelluksella kustomoitavia

tekstiilejd.

Jotkin puettavat teknologiat, esimerkiksi viittomakieltd puheeksi reaaliajassa muuntavat hanskat, voivat

mahdollistaa my6s puheviestintdaan perustuvien luovien ammattien (esim. ndyttelija) saavutettavuutta rajoit-

teita omaaville henkildille.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

AUDIOVISUAALISTEN LAITTEIDEN
OHJAAMINEN KEHON LIIKKEILLA

ORPHE Smart footwear -kengat toimivat seka
kustomoitavana valaisin/valosysteemina

ettd musiikin ja audiovisuaalisten laitteiden
hallintalaitteistona. Kenkien dlykkaat sensorit
muuttavat lilketta ‘toiminnoiksi’. Kayttajan
tulee ensin tallentaa liikkeet ja niitd vastaavat
toiminnot alypuhelimen applikaatiolla, jonka
jalkeen audiovisuaalisia laitteita voi hallita vaikka
jalkojen liikkeilla, esimerkiksi tanssimalla.

Brooklynin Baletti kdytti jo vuoden 2014
Pahkinansarkija-esityksessaan puvustuksessa
kevytta teknologiaa, kuten liikkeisiin reagoivia
led-valoja.

Modernin tanssin esitys (2013), jossa osana
esitysta datavisualisointi, joka reagoi puettavan

teknologian/sensoreiden avulla tallennettuihin
tanssijan liikkeisiin.

HYOTY: Audiovisuaalisten laitteiden ohjaaminen
kehon liikkeilld mahdollistaa uudenlaista
esiintymistaidetta, jossa ihmisten liike, valot

ja aanet voivat muodostaa saumattoman
kokonaisuuden myds improvisaatiota sisaltavissa
teoksissa.
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TUNNEDATAA LUKEVAT JA ILMAISEVAT
VAATTEET

New Yorkin muotiviikoilla esitelty Neurocouture-
viitta, johon liittyva laitteisto lukee kayttéjansa
aivojen/tunnetilaa EEG:II§, ja projisoi sen
mukaista kuvaa GIF:ien muodossa viitan pintaan.

Urban Armour on taiteilija Kathleen McDermittin
projekti, joka esittelee kokoelman puettavaa
teknologiaa. Kokoelman kautta taiteilija tutkii
teknologian, kehon seka julkisen ja oman tilan
valistd vuorovaikutusta. Esimerkiksi Social
Escape Dress aistii alysensoreiden kautta
kayttajansa stressitilaa. Stressin ollessa korkea,
asun minisavukoneet muodostavat kayttajan
ymparille savuverhon. Jokaiseen asuun on
saatavilla DIY-ohje.

HYOTY: Puettava teknologia voi auttaa ja
tukea ihmisten tunteiden ilmaisua ja niiden
tulkitsemista.



https://orphe.io/en/
https://orphe.io/en/
https://isea-archives.siggraph.org/art-events/maziar-ghaderi-dissolving-self-wearable-technology-and-contemporary-dance/
http://www.machineapparel.com/blog/2016/2/19/tech-neurocouture
https://urbanarmor.org/
http://www.chromorphous.com/about
http://www.chromorphous.com/about
https://orphe.io/en/
https://www.youtube.com/watch?v=VAgtELc-_NI
https://isea-archives.siggraph.org/art-events/maziar-ghaderi-dissolving-self-wearable-technology-and-contemporary-dance/
http://www.machineapparel.com/blog/2016/2/19/tech-neurocouture
http://www.machineapparel.com/blog/2016/2/19/tech-neurocouture
https://urbanarmor.org/

ELAMANTAPAHTUMIEN AUTENTTINEN
TALLENTAMINEN KAMEROILLA

Lifestyle Vlogit, Blogit ja somevaikuttajuus
ovat myos luovan alan tarinankerrontaa. Oman
eldman taltioimiseen eri kulmista on olemassa
paljon erilaisia pienid puettavia kameroita.
Esimerkkind laadukkaat, vedenpitavat
aurinkolasit, jolla voi tallentaa jopa 7omin videota
ja kuvaa yhdelld latauskerralla. Vastaavan
tarkoitukseen on paljon erilaisia kevyita,
vaatteisiin tai kehoon kiinnitettdvid kameroita,
joiden suosio on nousussa.

HYOTY: Saavutetaan autenttisempi kokemus
eldamantapahtumista, kun tilanteissa ei tarvitse
pitaa kameraa tai puhelinta kadessa. Esimerkiksi
silma- tai aurinkolaseissa olevat kamerat
tallentavat tapahtumat silman korkeudelta
samanaikaisesti oikean kokijan kanssa.

KUVIEN TUOTTAMINEN KEHON LIIKKEIDEN
AVULLA

Puettavan teknologian ja mobiilisovelluksen
avulla balettitanssijan jalkojen liikkeistd piirtyy
visualinen kuva.

HYOTY: Uudenlainen tapa muuntaa liike
kuvaksi.

MUSIIKIN LUOMINEN JA SOITTAMINEN
OMALLA KEHOLLA

DrumPants koostuu alysensoreita sisaltavista
laatoista, jotka voi asettaa sopiviin kohtiin kehoa,
esimerkiksi reidet ja jalkapohjat. Omaa kehoaan
kayttamalla/rummuttamalla voi luoda rytmeja
tai melodioita ldhes milld tahansa soittimella.
Laattoja voi kayttaa/kontrolloida yli 300:lla

eri musiikin tekoon tarkoitettua sovelluksella.
Perustuu avoimeen lahdekoodiin, ja kayttajat
voivat muokata softaa tarpeidensa mukaan.

HYOTY: Mahdollistaa musiikin luovan tekemisen
ilman soittimia.

VIITTOMAKIELTA TEKSTIKSI TAI PUHEEKSI
KAANTAVA TEKNOLOGIA (HANSKAT)
Viittomakielta suoraan tekstiksi muuntavat
hanskat mahdollistavat puhumiseen

liittyvia rajoitteita omaaville ihmisille
laajempaa ja mutkatonta viestintaa
viittomakielentaidottomien kanssa.

Toiset vastaavat hanskat muuntavat
viittomakielen eleitd suoraan puhutuksi kieleksi
reaaliajassa.

HYOTY: Mahdollistavat puhumiseen

liittyvia rajoitteita omaaville ihmisille
laajempaa ja mutkatonta viestintaa
viittomakielentaidottomien kanssa. Mahdollistaa
my0s rajoitteita omaaville henkiloille
osallistumisen vuorovaikutteista esiintymista
vaativiin teoksiin, kuten improvisaationaytelmiin
tai TV-esiintymisiin.

TEKSTIN TUOTTAMINEN ILMAN
NAPPAIMISTOA

TAP on kasiin kiinnitettava kuminen laite,

joka tunnistaa sormien liikkeet ja muuntaa ne
painalluksiksi nappaimistolla, jolloin tekstia voi
tuottaa liikuttamalla sormiaan mita tahansa
pintaa vasten.

HYOTY: Optimaalisesti mahdollistaisi tekstin
tuottamisen ilman ndppdimistéa huomattavasti
tehokkaammin kuin esimerkiksi puhelimella
kirjoittaessa.

APPLIKAATION AVULLA KUSTOMOITAVAT
TEKSTIILIT JATUOTTEET

ChroMorphous on uudenlainen, innovatiivinen
tekstiili, jonka ominaisuuksia (kuvio, vari) voi
muokata alypuhelimen applikaatiolla. Aiemmat
dlymateriaalit reagoivat valoon, lamp&6n tai
hikeen, mutta eivat olleet kayttajan tietoisesti
hallittavissa.

HYOTY: Tekstiilin ulkondén joustava
kustomoitavuus luo uudenlaisia mahdollisuuksia
tekstiilitaiteeseen, puvustukseen ja muotiin.
Potentiaalia vahent&aa kokonaiskulutusta
monipuolisuuden kautta.
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https://www.amazon.co.uk/dp/B07BDPVJJ7?slotNum=17&ots=1&ascsubtag=%5bartid|2089.g.3110%5bsrc|%5bch|%5blt|&linkCode=gs2&imprToken=aebffc38-ae12-0cb3-1cd&tag=hearstmagazin-21
https://www.bestproducts.com/tech/gadgets/g3110/best-wearable-video-cameras/
https://flapjackmedia.com/2016/01/29/wearable-technology-allows-ballet-dancers-to-create-drawings/
https://www.trendhunter.com/trends/wearable-keyboard
http://www.drumpants.com/
http://www.chromorphous.com/about
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6 Tekoalyesimerkit

EKOALYSOVELLUKSET ovat tietokoneohjelmia, joissa tietokone suorittaa dlykkyyttd ja ihmismdistd

ajattelua vaativia toimintoja automaattisesti.

6.1 DATALAHTOISET LUOVAN ALAN INNOVAATIOT

#datalahtdinen_innovaatio #datalahtoinen_liiketoiminta #datalahtdinen_
markkinointi #data_ohjaus #big_data

Gartnerin sanaston mukaan data-driven innovaatio (DDI) on tiedon ja analytiikan kéytt6a uusien tuotteiden,
prosessien, organisaatiomenetelmien ja markkinoiden kehittamiseen tai edistamiseen. Data ja analytiikka
voivat ohjata innovaatioiden l6ytamistd ja toteuttamista sekd uusia liiketoimintamalleja, tuotteita ja palvelui-
ta, joilla on vahvistettu liikearvo. Tahdn mennessa perinteiset luovat alat ovat kuitenkin varsin véhaisesti hyo-
dynténeet dataa, jonka hyodyntaminen on arkipaivaa esimerkiksi peli-, elokuva- ja tapahtumateollisuudessa
(ks. Ashleford 2016). Edinburghin yliopiston tuottamassa tutkimusraportissa esitetaan ajatuksia siitd, kuinka
luovasta alasta voisi tulla datakeskeinen toimiala ja mita se edellyttaisi.

Dataan perustuvan paatoksenteon ja innovoinnin avulla voidaan tehda varmempia paatoksia, olla proak-
tiivisempia ja mahdollistaa kustannussaastoja, joiden avulla voidaan parantaa kuluttajakokemusta seka
tunnistaa vusia mahdollisuuksia (ks. Stobierski 2019). Esimerkiksi peliteollisuudessa yritetaan [0ytaa massada-
tasta toistuvuuksia pelaajien mieltymyksissa ja arvioida tulevia trendeja pelimekaniikassa (ks. Barbosa 2022).
Tama auttaa alaa tunnistamaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa pelikehitysta menestyspelin reseptiik-

kaa ja satsaamaan resurssit todennakdisesti menestyvimpaan peli-ideaan.
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https://www.gartner.com/en/information-technology/glossary/data-driven-innovation-ddi-
https://www.nesta.org.uk/blog/measure-what-you-can-data-to-support-innovation-in-the-arts/
https://www.researchgate.net/publication/326368638_Virtual_Moderation_Assistance_-_Creating_Design_Guidelines_for_Virtual_Assistants_Supporting_Creative_Workshops
https://online.hbs.edu/blog/post/data-driven-decision-making
https://www.gamerefinery.com/how-gamerefinery-helped-gazeus-games-identify-profitable-features-for-its-games/

Elokuva-alalla tuottajat voivat analysoida, kenen ohjaajan elokuvat ovat menestyneet, kuka nayttelija on

saanut kassakoneet kilisemaan ja mika teema on nousemassa pinnalle. Tata big dataan pohjautuvaa menetel-

maa hyodynnettiin esimerkiksi Netflixin House of Cards -sarjan synnyttdmisessa. Kyseisessa tapauksessa ana-

lysoitiin alkuperaisen brittildisen version katsojaprofiilia ja huomattiin heidan olevan kiinnostuneita nayttelija

Kevin Spaceysta ja ohjaaja David Fincherista. (Ks. Sarangam 2019.)

Internetin isot yritykset pystyvat tarjoamaan kayttéjaprofiileja, joista ilmenee muun muassa se, kuka on

etsimdassa juuri tietyn tyyppista taide-esinettd, kuuntelemassa progressiivista rock-musiikkia tai selaamassa

erilaisia tekstiilitaideteoksia. Tiedoista voi olla hyotya luovan alan tuotteiden markkinoinnissa.

Kuluttajat ovat talla hetkella tottuneet hyvin visuaaliseen informaatioon ja puhdas numeerinen data ei

aina avaa yhta tehokkaasti esitettdvan informaation merkitysta kuin hyvin visualisoitu ja oivaltavilla vertauk-

silla toteutettu datan visualisointi. Datan visualisointi onkin yksi kehittyva osa-alue, mika luo uusia mahdolli-

suuksia luovan alan toimijoille.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

TYOPAJOJEN VUOROVAIKUTUKSEN
LISAAMINEN

Virtuaalinen avustaja luovan alan tydpajoihin,
joka pystyy avustamaan ja moderoimaan
tyOpajaa. Avustajalla on tietovarasto erilaisista
tyopajamalleista, joiden perusteella se pystyy
vaiheistamaan ja esim. esittamaan kriittisia
kysymyksia tyopajan eri vaiheissa. (Ks.
Strohmann ym. 2018.)

HYOTY: Tavoitteena on parantaa tydpajan
tuloksen laatua mm. poistamalla tyopajan
vetajan mahdollinen stressikuorma. Tasta on
hyotya, silla vetajan stressikuorma voi vaikuttaa
negatiivisesti osallistujien kykyyn tuottaa
ideoita.

TUTKIMUKSELLINEN NAKOKULMA DATAN
JALIIKETOIMINNAN KESKINAISELLE
HYODYNTAMISELLE

Edinburghin yliopiston 2018 aloittama ohjelma
ja tutkimus, jonka tarkoituksena on kehitt&aa
luovien alojen datalahtoista (liike)toimintaa

ja kohtauttaa 2023 alkava uusi tutkinto
tutkimustulosten [6yddsten kanssa.

HYOTY: Luoda paremmat mahdollisuudet
dataldhtoiselle luovalle liiketoiminnalle niin,
etta yliopiston koulutusohjelma tukee sita
mahdollisimman hyvin.
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YHTEISET TAIDEPROJEKTIT

Carter esittelee artikkelissaan (2016)
ohjelmointirajapintoja, jotka mahdollistavat
joukkoistetun luovuuden. Amazon, Scale ja
99Designs ovat luoneet jarjestelmia, jotka
mahdollistavat joukkoistamisen esimerkiksi
taideprojekteihin.

HYOTY: Em. kaltaiset ohjelmointirajapinnat
vaativat hyvin korkean tason teknista osaamista,
mutta niitd on kaytetty useissa taideprojekteissa
tuomaan taiteilijoita globaalisti yhteen erilaisiin
yhteistyoprojekteihin.

KUVATAIDETTA LUONNONILMIOISTA
Weatherscores on Nathalie Miebachin projekti,
joka on “yhdistelma tiedettd, dataa, musiikkia

ja kuvanveistotaidetta.” Projektin pohjana

on sdddata ja saamallit, jotka saveltajat ovat
mallintaneet musiikillisiksi teoksiksi ja Miebach
omalta osaltaan kuvanveistotaiteeksi. Miebachin
mukaan musiikki tuo kuvanveistotaiteeseen
emotionaalisia ulottuvuuksia ja nyansseja, joita
kuvanveistajan on vaikeampi saavuttaa.

HYOTY: Data toimii inspiraation ja luovuuden
tukena, mika voi johtaa uudenlaisiin ja ennen
kokemattomiin tuotoksiin.



https://www.jigsawacademy.com/how-netflix-used-data-science-to-create-one-of-the-most-loved-shows-ever-house-of-cards/
https://www.researchgate.net/publication/326368638_Virtual_Moderation_Assistance_-_Creating_Design_Guidelines_for_Virtual_Assistants_Supporting_Creative_Workshops
https://www.programmableweb.com/news/scale-introduces-api-human-labor/brief/2016/07/01
https://docs.aws.amazon.com/AWSMechTurk/latest/AWSMturkAPI/Welcome.html
https://scale.com/
https://99designs.com/
https://www.business-school.ed.ac.uk/event/developing-a-data-driven-creative-company
https://www.business-school.ed.ac.uk/event/developing-a-data-driven-creative-company
https://www.nathaliemiebach.com/work/changing-weather

DATAN VISUALISOINTI PELI-IDEAN ANALYSOINTI
Information is Beautiful tuottaa designeja, jotka Suomalainen GameRefinery tuottaa analyyseja

ovat upeita datavisualisointeja ja itsessdan pelien potentiaalisesta kaupallisesta
taideteoksia. Information is Beautiful jakaa menestyksestd. Se arvioi mm. peli-ideaa,
kaiken keraaménsa datan julkisesti, joten mekaniikkaa, genred, hahmoja ja sosiaalista
jokaisen on mahdollista kayttaa ja visualisoida ulottuvuutta.

tata dataa.

HYOTY: Tavoitteena on varmistaa
HYOTY: Information is Beautiful on myés alusta,  lopputuotteen menestyminen markkinoilla ja
jolla voi opetella datavisualisointia. Se tuottaa luodassille lisdarvoa. Oikein kohdennetuista
useita verkkopohjaisia seminaari- ja luentosarjoja  kehitysresursseista syntyy merkittava saasto.
aiheesta.

6.2TUNTEIDEN TUNNISTAMINEN

#tunnetekoaly #tunnetekoalyteknologia #tunnealy #tunteiden_tunnistaminen

Tekoalyn avulla voidaan tunnistaa ihmisten erilaisia tunteita kuten surua, iloa, vihaa, yllattyneisyyttd, inhoa ja
neutraaliutta. Tunteita voidaan tunnistaa kuvamateriaalista kuten videoista tai valokuvasta, 4dnensavysta ja
puhutusta seka kirjoitetusta kielesta.

Kasvojen ilmeet voivat olla joko makro- tai mikroilmeita: makroilmeet ovat paljain silmin havaittavia noin
0,5—¢4 sekuntia kestavia ilmeita, kun taas mikroilmeet ovat sita lyhyempia ja usein tahattomia. Mikroilmeiden
havaitseminen on paljain silmin |dhes mahdotonta. Naita molempia Idhestymistapoja voidaan hyédyntaa,
kun tekoalyn avulla analysoidaan tunteita kuvamateriaaleista. Kasvojen liséksi tunteiden tunnistamisessa
voidaan hyodyntaa vartalon asentoa ja kasien liikkeita.

Koneoppimisen avulla tekstiaineistoa voidaan luokitella. Tekstia luokitellaan yleensa positiiviseksi, nega-
tiiviseksi tai neutraaliksi seka pyritdan tunnistamaan mihin asiayhteyteen kyseinen tunne liittyy. Esimerkiksi
huonosta elokuva-arvostelusta voidaan tunnistaa, onko siind nostettu esiin nayttelijat vaiko kasikirjoitus.
Kaytettyjen sanojen avulla voidaan my®ds arvioida tunneskaalan suuruutta. Tama tehd&an arvioimalla sanaan
liitetyn tunteen voimakkuutta erilaisilla asteikoilla.

Tekoalyn avulla puhuttu kieli voidaan muuntaa tekstiksi, jolloin analysointi palautuu tekstianalyysiksi.
Ottamalla huomioon danen akustiset ominaisuudet, kuten dénen perustaajuus, danenkorkeus, puhenopeus ja
energia, voidaan lisdtd tunteiden tunnistamisen selitysvoimaa.

Tunteiden tunnistamiseen erikoistuneen tekoalyn avulla voidaan esimerkiksi luokitella visuaalista taidet-

ta (ks. Tashu, Hajiyeva & Horvath 2021) tai musiikkia (ks. Ferwerda & Scehd! 2014) tunnesisaltdjen mukaan, ja

luoda néin haluttujen tunnetilojen mukaan kokoelmia tai suosituksia. Tall6in voidaan esimerkiksi vahvistaa tai
lieventaa koettua tunnetta tarjoamalla tarkoitukseen soveltuvaa sisaltda. Tunteiden tunnistamista markkinoi-

daan my®ds kuluttajakayttaytymisen ja -tutkimuksen modernina ja objektiivista dataa tarjoavana tydkaluna.
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https://informationisbeautiful.net
https://www.gamerefinery.com/how-gamerefinery-helped-gazeus-games-identify-profitable-features-for-its-games/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8404915/
http://www.cp.jku.at/people/schedl/Research/Publications/pdf/ferwerda_empire_2014.pdf
https://www.affectiva.com/

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

TUNTEIDEN TUNNISTAMINEN JA
LUOKITTELU TAIDETEOKSISTA
Tashun, Hajiyevan ja Horvathin tutkimusartikkeli

TUNTEIDEN TUNNISTAMINEN
KULUTTAJAKAYTTAYTYMISESSA
iMotions on kaupallinen alusta, joka tarjoaa

(2021), jossa esitellaan kansainvalisen ryhman
luoma multimodaalinen emotion tracking
arkkitehtuuri, joka kykenee tunnistelemaan ja
luokittelemaan taideteosten tunnetilaa.

ArtEmis on Standfordin yliopiston tutkijaryhman
kehittdma emotion tracking tekodly, joka
kykenee tunnistamaan ihmisten tunnetiloja
taideteoksista. Se pystyy tunnistamaan useita eri
tunnetiloja yhdesta teoksesta. Tama tarkoittaa,
ettd silla on kyky analysoida myos kuvissa
esiintyvien ihmisten vélistd vuorovaikutusta ja
kuvan kontekstia. Samalla sen analyysit toimivat
myds tulkintana siitd, mita tunteita ihmisissa
herda taideteoksia katsellessaan.

HYOTY: Teknologiaa voisi kdyttaa esimerkiksi
luokittelemaan taidetta sen mukaan,

millaisia tunteita ne herattavat katsojassa,
suosittelemaan teoksia tasapainottavat tai
korostavat jotakin tiettya tunnetila, eli teosten
lajittelussa ja valitsemisessa tietynlaisten
tunnetilojen luomiseksi tai saavuttamiseksi.

TUNTEITA TUNNISTAVA SMART-TV
Smart-Tv kayttoliittyma, joka pystyy
tunnistamaan ihmisen tunnetiloja (6
perustunnetta) integroidun Microsoft Kinect
kameran avulla.

HYOTY: Voitaisiin hyddyntaa adaptiivisten
javuorovaikutteisten ohjelmaformaattien

kehittdmisessa. Potentiaalina myos kerédta

katsojien tunnepalautetta eri ohjelmista.
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tunteidentunnistuspalveluja ja markkinoi
niita erityisesti kuluttajakayttaytymisen ja
-tutkimuksen modernina tydkaluna.

Affectiva on lanseerannut termin tunnetekodly.
Sita kaytetdan kuvaamaan tekoélyn avulla
tunnistettuja kasvojen ilmeita ja niihin
liitettyjd tunteita. Affectiva hyodyntaa
standardoitua kasvojen koodausjérjestelmaa
(FACS), jota varten kuvataan ihmisen

kasvoja, josta ohjelmisto tunnistaa kasvoista
kolmisenkymmenta mittauspistetta.

HYOTY: Uusi tapa tutkia ja maarittaa
kuluttajapreferenssejd suhteessa tuotteisiin
ja bréndiin, seka hankintapaatoksentekoa ja
asiakasuskollisuutta. Mittauspisteiden avulla
voidaan tietyin varauksin paatella mm. etta
havaittu hymy lisaa pelon, surun, inhon tai
ylenkatseen epatodennakaisyytta.

MUSEOKAYNNIN JA SISALTOSUOSITUSTEN
RAATALOINTI

Rocettin ym. artikkeli (2013) applikaatiosta, joka
edistdd museovieraiden kulttuurillista kokemusta
Giuseppe Verdi -kohteessa tunnistamalla vieraan
tunnetiloja seka tarjoamalla niiden mukaista
sisaltoa ja suosituksia.

HYOTY: Personoitu museoeldmys, tunnetiloihin
soveltuvat siséltosuositukset.



https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8404915/
https://www.museumnext.com/article/how-ai-has-learned-human-emotions-from-art/
https://imotions.com/business/
https://www.affectiva.com/
https://www.researchgate.net/figure/a-the-Smart-TV-interface-that-allows-recognizing-the-facial-expression-through-the_fig1_270979749
https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/6618429/figures

TUNTEIDEN TUNNISTAMINEN MUSIIKISSA.
MUSIIKIN TUOTTAMINEN. MUSIIKIN
LUOKITTELU

Ferwerdan & Schedlin tutkimus (2014) esittaa,
ettd tunteiden tunnistamista hyodyntamalla
voidaan saavuttaa kohdennetumpia ja
soveltuvampia musiikkisuosituksia ja listoja.
Artikkelin mukaan musiikilla voi olla suuri

rooli ihmisten tunteiden saatelyn tydkaluna.
Ihmisten tunteiden tunnistamiseen kaytettavaa
dataa haetaan mikrobloggaussivustoilta, kuten
Twitterista.

Gomez-Candnin ym. artikkelissa (2021) esitellaan
musiikissa esiintyvien ja musiikin synnyttamien
tunnetilojen analysoimiseen kehitettyja
algoritmeja (MIR, MER). Niiden suurimman
arvon sanotaan tulevan musiikkikokoelmien
ymmartamisen kautta. MIR/MER hyodyntavat
useiden alojen (musiikin teoria; musiikki
psykologia; neurotieteet; signaaliprosessointi;
koneoppiminen) teoksia ja teorioita. Maininta
musiikin reaaliaikaisesta tuottamisesta
suhteessa teoksen tunnetilaan.

HYOTY: Voidaan saavuttaa kohdennetumpia
ja soveltuvampia musiikkisuosituksia ja listoja,
joita voidaan hyodyntaa ihmisten tunnetilojen
saatelyssa. Esiintyjien keskustelujen sisaltdja ja
esiintyjien eleitd analysoimalla voidaan tuottaa
musiikkia reaaliajassa erilaisiin teoksiin (TV,
teatteri, elokuvat).

ELOKUVAKATSOJAN TUNTEIDEN
TUNNISTAMINEN JA ENNAKOINTI

Disneyn ja Simon Frazer yliopiston
yhteistyotutkimusprojekti kehitti syvaoppivan
algoritmin, jota kdytetdan tunnistamaan ja
ennakoimaan elokuvien katsojien tunnetiloja.
Teknologia ottaa katsojan kasvoista tasaisesti
kuvia ja antaa kasvojen yksityiskohdille (esim.
kuinka avoimet silmat tai suu ovat) numeerisen
arvon, jota se suhteuttaa saman henkilon
aiemmin tallennettuihin arvoihin ja muiden
ihmisten arvoihin saman elokuvakohtauksen
aikana. Algoritmi pystyy ennustamaan henkilon
reaktioita tehokkaasti jo muutaman minuutin
tarkkailun jalkeen. Lue lisaa Factorized Variational
Autoencoders for Modeling Audience Reactions to
Movies -tutkimuksesta.

HYOTY: Ihmisen tunnetiloja laadukkaasti
analysoiva ja ennustavaa teknologiaa

voidaan hy6dyntaa monella tavalla ihmisen

ja teknologian vuorovaikutussuhteen
kehittdmisessa. Myds objektiivisen tunnedatan
kerddminen yhtend ndkékulmana (kyselyilld ja
vastaavilla saavutetaan vain subjektiivista, el
sita mita ihmiset osaavat ja haluavat sanoittaa
tunteisiinsa liittyen).

6.3 TEKOALYPOHJAINEN METATIETOJEN GENEROINTI JA HALLINNOINTI

#metatieto #suositukset #tiedonhaku #tiedonhallinta #luokittelu

Tieteen termipankki maarittelee metatiedon tiedon kontekstia, sisaltdd ja rakennetta seka niiden hallintaa

ja kasittelya koko elinkaaren ajan kuvaavaksi tiedoksi, jota voidaan kayttdd muun muassa aineiston hakuun,

paikallistamiseen ja tunnistamiseen. Tekoalyn avulla metatietoja voidaan generoida automaattisesti ilman ih-

misty6ta, jolloin tyoskentely nopeutuu ja tehostuu. Markkinoilla on saatavilla ratkaisuja, jotka pystyvat myos

yhdistamaan ja hyodyntamaan eri tietokannoissa olevia tiedostoja ja tunnistamaan sensitiivisen informaation

automaattisesti.

Automaation avulla voidaan tuottaa aiempaa enemman ja tarkempia kuvailutietoja, mika puolestaan

helpottaa aineistojen l6ytamistd, oli kyse sitten sopivien valokuvien, musiikin, videoiden, kirjoitetun teks-

tin, puhutun tekstin tai vastaavan datan etsimisestd. Aineistoina voivat toimia vanhat arkistot kuten BBC:n

puhearkistojen esimerkki osoittaa (ks. Lanchantin ym. 2013). Jos esimerkiksi toimittaja on tekemassa doku-
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http://www.cp.jku.at/people/schedl/Research/Publications/pdf/ferwerda_empire_2014.pdf
https://ieeexplore.ieee.org/document/9591555
https://www.caltech.edu/about/news/neural-networks-model-audience-reactions-movies-79098
https://openaccess.thecvf.com/content_cvpr_2017/papers/Deng_Factorized_Variational_Autoencoders_CVPR_2017_paper.pdf
https://openaccess.thecvf.com/content_cvpr_2017/papers/Deng_Factorized_Variational_Autoencoders_CVPR_2017_paper.pdf
https://openaccess.thecvf.com/content_cvpr_2017/papers/Deng_Factorized_Variational_Autoencoders_CVPR_2017_paper.pdf
https://tieteentermipankki.fi/wiki/Avoin_tiede:metatieto
https://www.octopai.com/gdpr-experts/
https://ds2.ai/studio/labelingai.html?
https://www.cstr.ed.ac.uk/downloads/publications/2013/lanchantin13_multigenre_transcription.pdf

menttia historiallista tapahtumista, sopivat video-otokset I6ytyvat antamalla avainsanoiksi videolla puhuttuja

sanoja tai sanontoja. Vastaavasti kuvatietokannoista voi etsid auringon paisteessa valkoisella autolla ajavaa

miestd tai tehostekirjastosta oikean tyyppisen danen [6ytymista (esimerkiksi kévelya tai juoksua) (ks. Doshi

2013). Kun luovaa tuotosta varten tarvittavat aineistot ovat helpommin 16ydettavissa, jaa luovalle tydlle

enemman aikaa.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

TEHOKAS SAHKOISEN ARKISTON
ASIASANOITUS

Octopai on rakentanut tekodlypohjaisen
jaautomatisoidun metatietojen
hallintajarjestelman. Octopai generoi
automaattisesti metatieto-inventaarion
ja tunnistaa sensitiivisen informaation
automaattisesti.

HYOTY: Johtuen GDPR-lainsdddanndsta (EU:n
yleinen tietosuoja-asetus 2016/679), yritykset

ja yhteisot ovat velvoitettuja huolehtimaan,

ettd henkilGtietojen kasittelyssa kunnioitetaan
rekisterdityjen oikeuksia ja noudatetaan
tietosuoja-asetuksen saannoksia. Octopai
helpottaa merkittavasti metatietojen kasittelya,
tarkastelua, raportointia ja tallentamista.

KULTTUURIPERIMATIEDON AUTOMATISOITU
ASIASANOITUS

Europeana on semanttinen hakukone, jonka
tarkoituksena on kerata ja sailoa eurooppalaista
kulttuuriperimaa. Europeana yhdistelee (meta)
tietoja 4000:sta eri kohteesta ja linkittaa sita
olemassa oleviin datasetteihin. Talla hetkella
kokoelmassa on 29000800 kuvaa, 21772103
tekstid, 763702 aanitiedostosta, 333225 videota,
8773 3D-objektia. Metatietojen generointi on
suurelta osin automatisoitu.

HYOTY: Historiallisten aineiston linkittaminen
yhteen tietokoneen toimesta mahdollistaa
tiettyyn hakusanaan liittyvien aineistojen
tarkastelun aiempaa monipuolisemmin yhden
kayttoliittyman kautta.
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ASIASANOJEN RISTIINHYODYNTAMINEN
HISTORIALLISTEN TAPAHTUMIEN TIETOJEN
YHDISTAMISESSA SELATTAVAAN MUOTOON
Agora-projekti oli hollantilaisten yliopistojen ja
korkeakoulujen projekti, jonka tarkoituksena oli
kayttaa GLAM (Galleries, Libraries, Archives,
Museums) -metatietoa rakentaakseen
automaattisesti generoituvan historiallisten
tapahtumien ensyklopedian. Agora pohjautui
laajasti olemassa oleviin rakenteisiin kuten
Europeana-projektin metatietoihin.

HYOTY: Historialliset tapahtumat ovat
moniulotteisia ja erilaiset taidekokoelmat
saattavat kuvastaa tapahtumaa tai yksittainen
teos on saatettu tilata jonkin tapahtuman
kunniaksi tai muistoksi. Tama tieto ei yleensa ole
osana metatietoja.

UUDEN LUOMINEN OLEMASSA OLEVAN
DATAN AVULLA

BNElab on Biblioteca Nacional de Espafian
projekti, jonka kantavana teemana on “reuse”
elivudelleenkayttd. Projektin tarkoituksena on
rikastaa ja uudelleenkayttaa olemassa olevaa
dataa ja datasettejd uudenlaisten tuotteiden
ja palvelujen luontiin ja inspiroida uusia
kayttotapoja digitaalisille kokoelmille.

HYOTY: (Kansallis)kirjastoilla on suuri maara
dataa ja datasettejd, joita voitaisiin kayttaa paitsi
tutkimukseen, opiskeluun ja opettamiseen,
my®6s esimerkiksi designin ja gastronomian
kehittamiseen.



https://towardsdatascience.com/audio-deep-learning-made-simple-sound-classification-step-by-step-cebc936bbe5
https://towardsdatascience.com/audio-deep-learning-made-simple-sound-classification-step-by-step-cebc936bbe5
https://www.octopai.com/gdpr-experts/
https://www.beeldengeluid.nl/en/knowledge/projects/agora
https://www.europeana.eu/en
https://bnelab.bne.es/en/

TEKOALYN AVULLA KUVIEN SISALLON ARKISTOJEN LITTEROINTI JATEKSTITYS

MERKITSEMINEN Lanchantinin ym. tieteellinen julkaisu siita, miten
DS2.aityokalun avulla tunnistat ja merkitset BBC:n vanhojen arkistojen litterointi ja tekstitys
kuvissa ndkyvia asioita etsittavaan muotoon. voisi tapahtua.

Tyokalu tunnistaa mm. véreja, esineita ja ihmisia.

HYOTY: Nopeuttaa sisillén litterointia ja
HYOTY: Nopeuttaa arkistointia ja tekstittamista.
|oydettavyyttd tulevaisuudessa.

AANEN TUNNISTAMINEN JA METADATAN LISAYS
Ketan Doshin artikkeli siitd, millaista ddnen tunnistaminen tekodlyn avulla on.

HYOTY: Nopeuttaa mm. déniefektien I6ytdmista isoista kirjastoista.

6.4, REAALIAIKAINEN KIELENKAANTAMINEN

#kielenkaantaja #tulkkaus #kielenkdantaminen #kaannospalvelu

Reaaliaikaiset kielenkaantajat ovat tekoalya hyédyntavia sovelluksia, joissa puhuttua tai kirjoitettua kielta
voidaan automaattisesti kaantaa toiselle kielelle (ks. Antin 2014). Useat naista toimivat myos alypuhelimissa
erikseen ladattavan sovelluksen avulla. Markkinoilla on useita ilmaisia ja maksullisia palveluita. Ehka tunne-
tuin palveluntarjoaja on Google, jonka translate.google.com:in avulla voi kdéntaa kokonaisia verkkosivuja, do-
kumentteja seka kayttajan itsensa systtamia sanoja ja lauseita. Sovellus tunnistaa 133 kieltd. Alypuhelimeen
ladattavan Google Translate -sovelluksen ominaisuuksiin kuuluu puheen, tekstin ja kameralla otetun kuvan
tekstien kaantaminen. Sovelluksessa puhetta voidaan kaantda sanomalla yksittaisia lauseita, jotka sovellus
valittémasti toistaa valitulla kielell3, tai valitsemalla transcribe-ominaisuus, jolloin sovellus toimii ikaan kuin
automaattisena tulkkina. Youtube-verkkopalvelun automaattinen litterointi ja kielenkdanté ominaisuus pe-
rustuu samaan teknologiaan, mutta toimii talla hetkella vain litteroimalla puheen eri kielille.

Luovan sisallon automaattinen kdantdminen on haasteellista, koska esimerkiksi vitsien, idiomien ja
sanontojen sanatarkoissa kaannoksissa viestin alkuperdismerkitys usein vaihtuu. Kddnnostyon tehokkuutta
ja laatua voidaan kuitenkin parantaa ottamalla l&dhtokohdaksi koneen tekemé kaannés, jolle ihminen tekee
tarkistuksen (ks. Velury 2022). Talloin automaattien kielenkaantaminen ei ole enaa reaaliaikaista, mutta
loppukayttdja kokee kddnnoksen reaaliaikaisena kunhan kdd@nnoksen synkronointi esityksen aikana tehddan
reaaliajassa. Teknologian edelleen kehittyessa automaattisen kaannoksen laatu tulee jatkossa lahestymaan
ihmisen tekemaa kaannosta ja jopa ylittamaan sen. Toiseen versioon edennyt Google Translatotron, pystyy
kaannoksen lisaksi sdilyttdmaan kdannoksessa puhujan alkuperaisen danen.

Automaattiset kielenk&antajat mahdollistavat uudenlaisten monikielisten live-esitysten toteuttamisen,

jossa tietyn kielen osaamattomuus ei enda aseta esteitd esittajille, katselijoille tai kuuntelijoille.
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https://ds2.ai/studio/labelingai.html?
https://www.cstr.ed.ac.uk/downloads/publications/2013/lanchantin13_multigenre_transcription.pdf
https://towardsdatascience.com/audio-deep-learning-made-simple-sound-classification-step-by-step-cebc936bbe5
https://yle.fi/aihe/artikkeli/2014/03/25/kieli-kaantyy-sovelluksen-avulla-nelja-kielenkaantajaa
https://translate.google.com/
https://www.tagww.com/insights/how-forward-thinking-brands-leverage-machine-translation-for-better-results/
https://ai.googleblog.com/2021/09/high-quality-robust-and-responsible.html
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REAALIAIKAINEN KIELENKAANTAMINEN
MOLTO-projektin tavoitteena on kehittaa
tyokaluja erikielisten tekstien korkeatasoiseen
kaantamiseen tosiaikaisesti. Eri kielid kasitelldan
erillisind moduuleina tyokalun sisallg, ja

néitd moduuleja voidaan vaihdella. Projektin
tavoitteena on luoda prototyypit suurimmalle
osalle EU:n 23 virallisesta kielesta.

HYOTY: MOLTO on toteutettu aihealueen
mukaisten semanttisten kielioppien ja
ontologioihin perustuvien interlingua-valikielten

GOOGLE TRANSLATE

Googlen luoma ilmainen kadnnéspalvelu
mahdollistaa puhutun tekstin tunnistuksen ja
kaantamisen kuvasta tai kirjoitetun tekstin lahes
reaaliaikaisen kadntamisen.

HYOTY: Palvelu on ilmainen ja se siséltda 133
kielen valikoiman jonka avulla voit keskustella
vieraalla kielella |dhes reaaliaikaisesti. Eri
toiminnallisuudet, kuten litterointi ja kameran
kuvan avulla tehtavat kaannokset, nopeuttavat
tyoskentelya.

avulla. Nama osat on yhdistetty GF (Grammatical
Framework) -kielioppiformalismilla, jossa

eri kielid yhdistaa yhteinen abstrakti

kielioppi. GF-kielioppeja on kaytetty usean
keskikokoisen aihealueen toteuttamiseen
korkeintaan kymmenella eri kielelld, mutta
MOLTO-jarjestelmaa ollaan laajentamassa
tuottavammaksi.

6.5 UUDEN SUKUPOLVEN LIIKKEENTUNNISTUS

#hahmoanimaatio #liikkeentallennus #liikkeentunnistus

Liikkeentunnistuksen avulla voidaan siirtaa esimerkiksi ihmisen liikkeet 3D-hahmon liikkeiksi ja taten saada
tietokonegrafiikalla luotu hahmo liikkumaan tasmalleen kuin ihminen. Teknologiaa voidaan soveltaa myos ro-
botin liikkeiden ohjaamiseen, virtuaalisen taiteen henkiin herattdmiseen (kuuluisan maalauksen suunliikkeet)
tai vuorovaikutukseen yleison kanssa (historiallisten tilanteiden simuloinnin museoissa). Uuden sukupolven
liikkeentunnistus tapahtuu erityisen puvun tai sensoreiden avulla ilman kameroita ja tallennuspisteita, mika
nopeuttaa ja tarjoaa enemmadn vapauksia luovalle toteutukselle. Uudet teknologiat mahdollistavat liikkeen-
tunnistusdatan suoratoiston internetin kautta, jolloin useissa eri paikossa olevat kayttajat voivat olla vuoro-
vaikutuksessa samassa jaetussa digitaalisessa tilassa.

Liikkeentunnistusteknologiaa auttaa siihen erikoistunut ndyttelijdosaaminen. Esimerkiksi nayttelija Andy
Serkis on erikoistunut erilaisten hahmojen nayttelemiseen (mm. Planet of Apes, Lord of the Rings). Hanen
vartalostaan ja kasvoistaan siirretaan liikedata tietokoneelle hahmon liikkeisiin. Myds James Cameronin Ava-
tar-elokuvasarjassa nayttelijoiden liikkkeentunnistus ja liikedatan hyddyntdminen tietokoneella luotujen hah-
mojen liikkeissa on isossa roolissa. Animaattorin ty6ta teknologia helpottaa huomattavasti, silla kun perusliik-
keet saadaan tuotettua automaattisesti, voi animaattori keskittya mikroilmeiden ja liikkeiden viimeistelyyn.

Tekodlyn avulla voidaan myés tunnistaa, analysoida ja ennustaa ihmisen liiketta. Nain ollen tekoaly voi
reaaliaikaisesti luoda koreografiaan sopivia visuaalisia elementteja tai luoda uusia visualisoituja koreografioi-

ta, joita tanssijat voivat harjoitella.



https://cordis.europa.eu/project/id/247914
https://translate.google.com/intl/fi/about/
https://www.xsens.com/products/mvn-animate
https://www.mocapstreamer.live/
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KASVOJEN JA KEHON TALTIOIMINEN LIIKKEIDEN SIIRTO 3D-MAAILMAAN
KOLMIULOTTEISEKSI HAHMOKSI KOKOVARTALOPUVUN AVULLA

Adobe Character Animator on Adoben Creative Markkinoilla on useita pukujen valmistajia, joiden
Cloud -paketin mukana oleva uuden sukupolven tuottaman datan laatu paranee mita kalliimpiin
liikkeentunnistusohjelmisto. Se kdyttaa pukuihin siirrytaan. Pukuja valmistaa mm.
tietokoneen kameraa taltioidakseen kasvojen Rokoko, Xsens ja Perception Neuron.

jakehon ilmeet ja eleet. N&itd ilmeita ja eleita

voidaan taltioimisen jalkeen kdyttaa samassa HYOTY: Liikkeen siirtdminen mahdollisimman
ohjelmassa digitaalisesti luodun hahmon tarkasti minimoimalla mahdolliset virheet esim.
animoimiseen. perinteisen kameratekniikan kaytossa.

HYOTY: Liikkeentunnistus on aikaisemmin

ollut mahdollista vain isojen budjettien
produktioissa ja sen tekemiseen on tarvittu
tdhan kayttotarkoitukseen rakennettu studio,
jossa useat kamerat taltioivat liikkeet, iimeet ja
eleet. Adobe Character Animator animoi hahmot
reaaliajassa kayttamalla yksittdisen ihmisen
ilmeita ja liikkeita oman henkilokohtaisen
tietokoneen avulla.

6.6 AANIOHJAUS | PUHEENTUNNISTUS

#aaniohjaus #puheentunnistus #aanikayttoliittyma #puhekayttdliittyma
#aanikomento

Aéniohjaus on viime vuosina tullut voimakkaasti mukaan ammattilaisten (ks. Forbes Technology Council 2018)
ja kotitalouksien kaytto6n teknologian kehittymisen my&ta. Tunnetuimmat sovellukset ovat Applen Siri, Ama-

zonin Alexa ja Googlen Assistant sekd eri automerkkien omat ratkaisut auton toimintojen hallintaan. Aénioh-

jauksen ja puheentunnistuksen sovellusmahdollisuudet ovat moninaiset. Sovellusmahdollisuuksia ovat muun
muassa virtuaaliset assistentit, dlykaiuttimet, haastattelujen ja kokousten automaattinen litterointi seka luo-
van tekstin tuottaminen nopeammin ja tehokkaammin puheen avulla (ks. Kulshreshtha & Mishra 2020).
Tyypillisia esimerkkeja &aniassistentin hyédyntamisesta ovat valojen sammuttaminen tai musiikin soitta-
minen. Adniohjausta voidaan kéyttdad myds mediatuotannoissa tehostamaan ja helpottamaan tydskentelya.

Tubettajat ovat esimerkiksi ohjelmoineet kuvausympadristéihinsa ddniohjattavia valoja ja valoteemoja, jolloin

he pystyvdt nopeasti vaihtamaan halutun tunnelman &anikomennon avulla. Tama auttaa keskittdmaan oman
ajankayton ja ajattelutyon sisallolliseen tyohon teknisen sdatamisen sijasta. Markkinoilta [6ytyy erilaisia
esimerkkejd, joissa daniohjaus on integroitu osaksi tyokoneita, kuten esimerkiksi ompelukone, jota voidaan
ohjata danikomentojen avulla. Adniohjaus vaikuttaa myos tuotteiden ja palveluiden suunnitteluun, miké voi
avata muotoilijoille uusia erikoistumisen mahdollisuuksia (ks. Bauswell n.d.).

Aéniohjausta voidaan hyddyntad myés luovien siséltdjen toteutuksessa. Batman-elokuviin liittyvéssa

The Wayne Investigation -pelissé pelaaja seikkailee Gotham Cityssa ja selvittaa mysteeria etsimalla vihjeita,

haastattelemalla ihmisia ja tehden samalla paatoksia. Yleisradio on puolestaan tehnyt tekoalya hyodyntavia

asiakaspalvelu-robottikokeiluja, joissa tekodly oppii uusia taitoja ihmisten kanssa kdymistaan keskusteluista.

71


https://www.adobe.com/products/character-animator.html
https://nofilmschool.com/rokoko-review-high-quality-mocap-fraction-cost
https://www.xsens.com/products/mvn-animate
https://neuronmocap.com/?gclid=Cj0KCQiAsdKbBhDHARIsANJ6-jcDjqLc53Od5BZSt5Tp2flctW8LcXaRePAC_1HI72xTdK3sPThKWw4aArK1EALw_wcB
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2018/06/20/12-exciting-ways-you-can-use-voice-activated-technology-in-the-workplace/?sh=6570903e4c97
https://www.apple.com/siri/
https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_Alexa
https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_Alexa
https://assistant.google.com/
https://fireflies.ai/blog/uses-of-voice-recognition-software
https://www.youtube.com/watch?v=uBx-iJvhUYk
https://www.youtube.com/watch?v=RkFdbp2NOgE
https://surfaceink.com/the-future-of-voice-activated-product-design-and-why-it-matters-to-companies/
https://www.theverge.com/2016/3/1/11143548/amazon-echo-alexa-batman-vs-superman-murder-mystery

Toni Stubinin opinndytety6ssd® esitettiin skenaarioita puheohjatun media tulevaisuudesta ja teknologian

arvioitiin todennakaoisimmin jalkautuvan vaiheittain suomen mediakentt&an tulevina vuosina. Tutkimuksessa

mainonta nahtiin paaasiallisena kaupallistamisen keinoina.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

PUHEOHJAUS KOKEMUKSELLISUUDEN
LISAAJANA JA KAYTTOLITTYMANA
Aaniohjaus, puheentunnistus ja virtuaaliset
puhedanta tuottavat teknologiaratkaisut voidaan
nahda kayttoliittyman jatkeena ja puhetta
toiselle kielelle kdantavana ratkaisuna seka myos
viihdeteollisuuden virtuaalisena hahmona. Mm.
American Idol -sarjan sisalldista voi keskustella
Google Assistantin kanssa. Maailmalta l6ytyy
my®ds jonkin verran tietokilpailupelejd, joissa
avustaja kysyy ja sind vastaat.

HYOTY: Teknologiaa voi kdyttaa iiman
kosketusta tai muita apuvalineita, kuten hiirta.
Nopea tapa antaa kaskyja, toisaalta uudenlainen
elamyksellisyys vuorovaikutuksen kokemiseen.

PUHEENTUNNISTUS DOKUMENTOINNIN
NOPEUTTAJANA

Nuance Dragon on puheentunnistusohjelmisto,
jossa on edistyneet ominaisuudet puheen
reaaliaikaisen kaantamiseen tekstiksi, laaja
sanakirja ja mahdollisuus lisatd omia sana-teksti-
pareja. Kielituki my6s suomelle.

HYOTY: Teknologiaa voidaan kdyttaa
monipuolisesti saneltujen siséltojen
muuttamiseksi tekstiksi ja nain mahdollistaa
mm. metatiedon tallentaminen mydhempia
hakuja varten.

PUHEOHJAUS KAYTETTAVYYDEN
PARANTAJANA

Voiceitt tarjoaa puheentunnistusteknologiaa
erityisesti puheen tuottamisen kanssa
kamppaileville.

HYOTY: Mahdollisuus tarjota paitsi helpotusta
interaktioihin luovan tyon parissa sekd myos
kokemuksellisuuden parantaminen erityisesti
vaikeasti puhevammaisille.

PUHEENTUNNISTUS KAYTTOLITTYMANA
Alexa for Business on puheentunnistuksen
sovellus, jonka avulla toteutetaan monesti
yksinkertaisia toimintoja, kuten “valot paalle”,
“musiikki pois”. Erityisesti pandemia-aikana,
jossa kosketusta haluttiin vélttaa, suunniteltiin
esim. kokoushuoneisiin toimintoja, joilla
valtetdan pintojen koskettamista.

Esimerkkeina voidaan mainita mm.

vloggaaja Parker Walbeck hy6dynt&aa Alexan
alykotiohjausta studion valaistuksen ohjaukseen.
Markkinoilla on my6s laitteita, joissa daniohjaus
on integroitu osaksi tydkoneen toimintoja, kuten
esimerkiksi tama ompelukone.

HYOTY: Uudentyyppisten kayttsliittymien
kaytto puheen avulla, tiedon syventaminen
(kerro tasta taideteoksesta) tai esim.
nayttelytilan esitystekniikan saato aanen
avulla. Adniohjaus vaikuttaa myds tuotteiden
ja palveluiden suunnitteluun, mika voi

avata muotoilijoille uusia erikoistumisen
mahdollisuuksia.

PUHEENTUNNISTUS STUDION VALAISTUKSEN OHJAUKSESSA
Vloggaaja Parker Walbeck hyodyntaa Alexan alykotiohjausta studion valaistuksen ohjaukseen.

HYOTY: Saastetddn aikaa ja ajastustydta sekd tehostetaan tydskentelyé.

8 Toni Stubin. 2020. Puheohjattavien &dlyapurien vaikutus uutismediaan Suomessa — kolme skenaariota tulevai-
suuteen. Haaga-Helia Ammattikorkeakoulu. Opinndytetyd, Journalismin koulutusohjelma. https://urn.fi/fURN:NBN:

fi:amk-202004205354



https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-202004205354
https://techbeezer.com/germanyeng/amazon-launched-the-queen-trivia-challenge/
https://www.youtube.com/watch?v=hmVCzeXPeWU
https://www.nuance.com/fi-fi/healthcare/provider-solutions/speech-recognition/dragon-medical-one.html
https://aws.amazon.com/alexaforbusiness/
https://www.youtube.com/watch?v=uBx-iJvhUYk
https://www.youtube.com/watch?v=RkFdbp2NOgE
https://surfaceink.com/the-future-of-voice-activated-product-design-and-why-it-matters-to-companies/
https://surfaceink.com/the-future-of-voice-activated-product-design-and-why-it-matters-to-companies/
https://www.youtube.com/watch?v=uBx-iJvhUYk
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-202004205354
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-202004205354
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6.7 DEEPFAKE

#deepfake #syvavaarennds #videovaadrennos #kuvamanipulaatio #trikkikuva

Syvaoppivaa tekodlya voidaan kayttda korvaamaan henkilon kasvot toisilla tai laittaa henkilé sanomaan
asioita, joita han todellisuudessa ei ole sanonut. Koneoppivan tekoalyn avulla voidaan myds toteuttaa elavaa
kuvaa ja danta sisaltava 'videovadrennds'. Vaarennosta varten algoritmille syotetdan suuri maara kuva- ja
videodataa henkilosta, jonka halutaan esiintyvan videolla. Algoritmi analysoi datasta muun muassa kasvojen
piirteet, valot ja varjot, jotka se sulauttaa yhteen halutun videokuvan paalle. Toinen algoritmi toimii ikdan kuin
puutarhurina, joka analysoi mahdollisia ensimmaisen algoritmin virheita ja pyrkii parantamaan mahdollisuuk-
sien mukaan lopputulosta. Kun algoritmi ei enaa |16yda virheita, video on valmis.

Kayttotarkoituksia voi olla esimerkiksi ndyttelijan tai artistin kasvojen nuorentaminen elokuvan kaksois-

roolia tai hologrammipohjaista konserttia varten, virheiden korjaaminen tai jalkiaanittaminen, tai erilaisten
vaatteiden, somisteiden tai hiustyylien kokeileminen kuluttajandkokulmasta (ks. Beebom Staff 2022). Museo-

ja taidekontekstissa teoksia tai valokuvia voidaan muuntaa ‘eldviksi kuviksi'.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

ARTISTIEN TAI NAYTTELLJOIDEN
NUORENTAMINEN

The Irishman (2019) elokuvassa kaytettiin
deepfake- teknologiaa nayttelija Robert DeNiron
nuorentamiseksi 30-vuodella, jotta han pystyi
tekemaan kaksi roolia. Abba tekee v. 2022
avatar- ja hologrammikiertueen, jossa yhtye

palaa kultavuosiinsa. Nuorennettujen hahmojen
luomisessa kaytetaan Deepfake-, 3D-skannaus-
ja motion capture teknologioita.

HYOTY: Sama nayttelija kdy hahmonsa
rooleihin useassa ikapolvessa, mika parantaa
kustannustehokkuutta ja lisad autenttisuutta.
Mahdollistaa artistien esiintymisen nuorempana
jatunnetumpana versiona itsestaan.

EDESMENNEEN NAYTTELIJAN
ROOLITTAMINEN TUOTANNOSSA
Monessa kontekstissa tulee esiin ajatus
edesmenneiden néyttelijoiden tahdittamista
elokuvista. Esimerkiksi v. 2013 kuolleen Paul.
Walkerin kasvot liitettiin hdnen nuoremman
veljensa kehoon, jotta Fast & Furious 7 saatiin
kuvattua loppuun.

HYOTY: Mahdollisuus kdyttaa edesmenneita
néyttelijoita elokuvien rooleissa.
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DEEPFAKE-KULUTTAJASOVELLUKSET
Beebomin artikkelilistaa kymmenen v. 2022
parasta matalan kynnyksen Deepfake-sovellusta
tai -alustaa. Useat ovat joko ilmaisia tai maksavat
muutaman dollarin kuukaudessa.

HYOTY: Mahdollisuus luoda muutamien
kymmenien sekuntien mittaisia videoita.
Videoita hyédynnetdan paljon esimerkiksi
meemien/GIFien tuotannossa ja sosiaaliseen
mediaan soveltuvissa klipeissa. Esimerkkeina
meikkien, vaatteiden, asusteiden tai hiustyylien
kokeileminen.

TAIDETEOSTEN TAI HISTORIALLISTEN
HENKILOIDEN "HENKIIN HERATTAMINEN’
MUSEOKONTEKSTISSA

Dali Museum Floridassa avasi Dali Lives —
nayttelyn. Ndyttelyssa oli yhteensa 125 teosta,
joissa Dali vaikutti elavalta. Dali mm. tervehti
museovieraita aulassa.

HYOTY: Uudenlainen ja moniulotteisempi tapa
kokea ja tutustua historiallisiin konteksteihin ja
henkil6ihin.



https://www.youtube.com/watch?v=qYZwhMb5488&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=qYZwhMb5488&feature=youtu.be
https://abbavoyage.com/
https://beebom.com/best-deepfake-apps-websites/
https://thedali.org/dreams-of-dali-2/
https://www.youtube.com/watch?v=qYZwhMb5488&feature=youtu.be
https://abbavoyage.com/
https://beebom.com/best-deepfake-apps-websites/
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/how-furious-7-brought-late-845763/
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/how-furious-7-brought-late-845763/
https://thedali.org/dreams-of-dali-2/

6.8 ROBOTTITAIDE JATEKOALYPOHJAINEN (Al) TAIDE

#robottitaide #Al_taide #tekoalytaide #tekoalykuva

Robottitaide voi pelkistettyna tarkoittaa esittdvaa taidetta, jossa on hyddynnetty antureita niin, etta se reagoi
robotinomaisesti interaktiivisesti kavijan kanssa esimerkiksi museoissa. Ensisijaisesti robottitaiteella tarkoi-
tetaan tdssa raportissa kuitenkin mita tahansa taideteosta, jonka tekemiseen on hyédynnetty jonkinlaista
robotti- tai automatisoitua tekniikkaa. Robottitaide tunnetaan myos nimella Artificial intelligent (Al) Art. Esi-
merkkeja tasta ovat tekodlyn avulla toteutettu visuaalinen taide, runous, kasikirjoitukset, tanssin koreografiat
seka musiikin kontekstissa savellykset ja sanoitukset. Taiteilijat ja artistit voivat hy6dynt&a tekodlya valmiin
taiteen tuottamiseen, tai kdyttaa sen luomia teoksia oman inspiraationsa ja luovuutensa Idhteena uusia
ndkokulmia etsiessddn. Seuraavissa kappaleissa esitamme tarkemmin, miten tekoalya on sovellettu taiteen,

kuvien, tekstien ja musiikin luomisessa.

6.9 KUVIATUOTTAVA TEKOALY

#tekoalykuva #tekoalyvideo

Tekoalyn avulla useita eri valokuvia voi sulauttaa yhteen vudeksi kuvaksi tai luoda reaaliaikaista kuvitusta

pohjautuen ihmisen antamiin mddrityksiin. Valokuvia voi muuttaa tyyliltdan erilaisiksi (esimerkiksi sarjakuva-

maisiksi) tai tekodlyn voi antaa viimeistelld karkeasti piirretyn luonnoksen. Google Deep Dream -ohjelmisto

tulkitsee tunnettuja teoksia uusiksi unenomaisiksi versioiksi. AICAN-tekoaly on koulutettu kymmenilla tu-
hansilla taiteen merkkiteoksilla ja analysoimalla estetiikkaa se pystyy tuottamaan uniikkia taidetta, jota ei
erota ihmisen tuottamasta taiteesta. Teos, missa robottipuutarhuri hoitaa maa-aineksesta 3D-tulostettua
orgaanista maisemaa pohtii teknologian, luonnon ja ihmisen suhdetta. Videotuotannossa tekoély voi luoda
ja muokata videoihin laadukkaita visuaalisia elementteja ja tehda leikkausta ja sommittelua (ks. Alleva 2022).

Myds esimerkiksi fontteja analysoimalla tekoaly voi luoda uuden fonttikirjaston.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

VIIVAPIIRROKSEN MUUNTAMINEN VALO-
KUVAMAISEKSI, KUITENKIN ALKUPERAISIA

INTERAKTIIVISET TEOKSET JA TILAT, JOTKA
VUOROVAIKUTTAVAT KATSELIJAN KANSSA

Teknologiapohjaisen taiteen pioneereihin
kuuluva taiteilijatiimi Lilla LoCurto ja Bill
Outcault, hyodyntaa tekoalya tutkiessaan
taiteessaan ihmisen fyysisia ja psykologisia
ulottuvuuksia. Esimerkiksi Cat’s cradle (2019)
on Al-pohjainen, interaktiivinen kahleissa
oleva naisveistos, joka reagoi liikkeilldén
katsojan liikkeisiin/liikkumiseen reaaliajassa.
Patsaan luomisessa kaytettiin 3D-skannausta
ja 3D-tulostusta. Patsaan ohjelmisto kayttaa
kameroita face recognition -ohjelmistoja
analysoidakseen katselijan idn ja sukupuolen.

HYOTY: Tuottaa aitoa, interaktiivista
vuorovaikutusta teoksen ja katselijan valille.

AARIVIIVOJA KUNNIOITTAEN

Californian yliopiston tutkimusprojekti ja avoimen
lahdekoodin palvelu tutkii tekdalyn kuvan-
tunnistukseen ja muokkaukseen liittyvaa, ns.
image-to-image -prosessia. Tekodlylle voidaan
antaa esim. ihmisen tekema karrikoitu viiva-
piirros kissasta, ja tekoaly pyrkii muuntamaan
siitd mahdollisimman realistisen/valokuvamaisen
elituomaan tuotoksensa mahdollisimman lahelle
koulutusdataa (kissan ominaisuudet, esim.
karva) sailyttaen kuitenkin annetut aariviivat.
Samoista lahtokohdista se pystyy lisddmaan
mustavalkoisiin kuviin realistiset varit.

HYOTY: Kuvituskuvien tuottaminen.
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https://deepai.org/machine-learning-model/text2img
https://deepai.org/machine-learning-model/text2img
https://experiments.withgoogle.com/autodraw
https://theconversation.com/meet-aican-a-machine-that-operates-as-an-autonomous-artist-104381
https://metalinjection.net/around-the-interwebs/this-ai-software-creates-music-videos-from-lyrics
https://www.locurto-outcault.com/cat-s-cradle-2019
https://phillipi.github.io/pix2pix/
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VISUAALISTEN ELEMENTTIEN
JATEHOSTEIDEN LUOMINEN
MEDIASISALTOIHIN

Runway ML on koodausvapaa koneoppimista
hyédyntéava matalan kynnyksen online-tydkaly,
jolla voi luoda ja muokata nopeasti luovia
visuaalisia elementteja, erityisesti videoita.
Palvelua markkinoidaan e-commerce-,
musiikkivideo-, videotuotannon erikoistehoste-
ja pelialan tarpeisiin.

HYOTY: Luovien visuaalisten elementtien,
erityisesti videoiden, nopea luominen ja
muokkaaminen. Tehokas tyokalu e-commerce-,
musiikkivideo-, videotuotannon erikoistehoste ja
pelialan tarpeisiin.

VALOKUVIEN MUUNTAMINEN
SARJAKUVAMAISIKSI, KARRIKOIDUIKSI
VIIVAPIIRROKSIKSI

Cartoonify alusta hyodyntaa tekoélya
muuttaessaan alustalle ladatuista valokuvista
sarjakuvamaisia piirroksia.

HYOTY: Piirroskuvien tehokas tuottaminen
reaalimaailman kohteista. Potentiaalia
sarjakuvasuunnittelussa ja tuottamisessa.

REAALIAIKAINEN KUVITUS
PUHEENTUNNISTUKSEN KAUTTA

Scribbling Speech by Xinyue Yang - Experiments
with Google on puhetta tunnistava ja analysoiva
tekoaly, joka tuottaa/muokkaa kuvitusta
reaaliajassa. Lopputuloksena videonomainen
jatkuvasti ihmisen puheen mukana péivittyva
kuvitus.

HYOTY: Kustannustehokas, reaaliaikainen
kuvitusmahdollisuus tarinankerrontaan.
Mahdollisuuksia live-mediatuotantoon.

TUNNETTUJEN TEOSTEN
UUDELLEENTULKINTA

Taiteilija ja Googlelle tydskennellyt tutkija
Aleksander Mordvintsev tunnetaan parhaiten
Google Deep Dreamin kehittamisesta. Hanen
tyonsa muutti perustavanlaatuisesti sita,
miten/mita neural networkit nakevat. Google
Deep Dreamin tuottamat teokset ovat
psykedeelisen unenomaisia, yliprosessoituja
versioita alkuperaisistd kuvista. Deep Dreamia
kaytettiin mm. Foster the People -yhtyeen
musiikkivideossa.

HYOTY: Kuvituskuvien ja visuaalisen taiteen
tekdalypohjainen tuottaminen tuo uusia
nakoékulmia.

KUVIEN LUOMINEN ANNETTUJEN EHTOJEN
POHJALTA

Tekoalyja tuottava OpenAl-yhtio julkisti vuosi
sitten ohjelmiston, joka tuotti kuvia tekstien
perusteella. Nyt sen ohjelmistot tuottavat yha
tarkempia kuvia sanallisten ilmausten pohjalta.

HYOTY: Kuvituskuvien ja visualisointien tehokas
ja tarkka tuottaminen.

ESTETIIKAN ANALYYSIIN PERUSTUVA
MODERNIN TAITEEN VAPAA TUOTTAMINEN
AICAN (Al Creative Adversarial Network)

on taidehistorian 80.000 merkittavimmalla
teoksella koulutettu tekoaly, joka pystyy
analysoimaan ja ymmartamaan estetiikkaa
ja tuottamaan uniikkia taidetta. Se on myos
|apaissyt Turingin testin vuonna 2017 -
ihmisarvioijat eivat pystyneet erottelemaan
tekodlypohjaisia teoksia ihmisen tekemista.
AICANIN taidetta myydaan myos NFT:na.

HYOTY: AICAN tuottaa ihmistasoista
taidetta, jolla on my6s huomattava arvo
taidemarkkinoilla.


https://runwayml.com/
https://aiartists.org/alexander-mordvintsev
https://en.wikipedia.org/wiki/DeepDream
https://experiments.withgoogle.com/cartoonify
https://deepai.org/machine-learning-model/text2img
https://deepai.org/machine-learning-model/text2img
https://experiments.withgoogle.com/scribbling-speech
https://theconversation.com/meet-aican-a-machine-that-operates-as-an-autonomous-artist-104381

AILINSSINA TODELLISUUDEN
KUVAAMISEEN: RYTMI, YHTEYDET,
SAMANKALTAISUUS DATASETEISSA
ESITETAAN VISUAALISINA TEOKSINA
Memo Akten kuvaa itsedén sanoilla
computational artist: hdnen tekoalypohjaiset,
visuaaliset mediateoksensa kasittelevat
luonnon perimmaisté olemusta ja teknologian
ja hengellisyyden valista suhdetta. Han kayttaa
tekoalya 'linssind ja kielend’ tarkastellakseen
ja sanoittaakseen monimutkaisia ilmioita ja
yhteyksia. Teokset ovat visuaalisia (kuvaa/
videota).

HYOTY: Tuo taiteeseen mittakaavaltaan sellaisia
perspektiiveja, jollaisia ihmisresursseilla ei
mahdollista tarkastella /tuottaa.

VIIVALUONNOSTEN MUUNTAMINEN
VIIMEISTELLYIKSI PIIRROKSIKSI

Auto Draw analysoi ihmisen vapaalla kadella
tuottamia raakoja luonnoksia, ja tarjoaa
analyysinsé pohjalta valmiita/viimeisteltyja
kuvia. Lopputuloksena on siisti/viimeistellyn
nakoinen luonnos piirtajan taidoista riippumatta.

HYOTY: Mahdollistaa viimeistellyn nakdisen
luonnostelun piirustustaidosta huolimatta.
Tyokalu toimii hyvin varhaisen vaiheen
suunnittelun ja luonnostelun tukena.

AVOIMEN LAHDEKOODIN KIRJASTO
ERILAISTEN TYYLIEN HYODYNTAMISELLE
TEKOALYPOHJAISESSA TAITEESSA
Avoimeen ldhdekoodiin perustuva
tutkimusprojekti/alusta, joka mahdollistaa
tekoalyyn pohjautuvan visuaalisen taiteen
tekemisen. Teoksia ja tyyleja on erilaisia.
Tavoitteena on esitella tapoja, kuinka tekoély
voi tukea tai voimistaa ihmisen luovuutta.
'Studioiden’ kayttaminen edellyttaa JavaScript/
Python ohjelmointikielen hallitsemista.
Yksittaisia kokeiluja/teoksia esitelty erikseen
listauksessa.

HYOTY: Skaalautuvuus, sovellettavuus. Alusta
tarjoaa avoimen ldhdekoodin kirjastoja, joita
voidaan hyédynt&a luovan alan liiketoiminnassa.

USEIDEN KUVIEN LUOVA YHDISTAMINEN/
YHTEENSULAUTUMINEN TEOKSEKSI
Artbreeder online-tyokalu sisaltaa useita
Al-malleja, joiden avulla voi sulauttaa useita
valokuvia yhteen luodakseen taidetta uusien
kuvien muodossa.

HYOTY: Mahdollistaa uusien ja uudenlaisten
kuvayhdistelmien tehokkaan tuottamisen.

ORGAANINEN, JATKUVASTI KEHITTYVA JA MUUTTUVA TEOS

Venetsian arkkitehtuuribiennaalissa esilla ollut Magic Queen on 3D-tulostettu maisema, jota rakentaa
ja hoitaa robottipuutarhuri. Maisema koostuu 9o tonnista paikallista maaperas, sienista ja kasveista.
Teoksen tavoitteena on nostaa keskustelua arkkitehtuurista orgaanisena, muuttuvana ja kasvavana

systeemina seka pohtii teknologian, luonnon ja ihmisen suhdetta. Teos hy6dyntaa alykkaita
sensoreita ja koneoppimista, jolla on luotu vuorovaikutteinen ja yllépitava suhde puutarhurirobotin ja

orgaanisen teoksen valille.

HYOTY: Tuo uudenlaisia ndkdkulmia ja mahdollisuuksia arkkitehtuuriin ja tilataiteeseen.
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https://www.memo.tv/
http://www.tensorflow.org
https://experiments.withgoogle.com/autodraw
https://www.artbreeder.com
https://www.designboom.com/architecture/magic-queen-3d-printed-soil-landscape-robotic-gardener-interview-maeid-06-26-2021/
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6.10 TEKSTIATUOTTAVA TEKOALY

#ChatGPT #GPT_3 #0penAl #runo #kasikirjoitus

Tekoalyn avulla voidaan tuottaa, muokata tai tarkastaa mita erilaisimpia tekstisisaltoja, mutta kirjallisissa
taidemuodoissa, kuten kasikirjoituksissa, sanoituksissa ja runoudessa, tekodly ei vield tdysin tavoita ihmisen
tasoista ilmaisua, ja tuotokset vaativat usein ihmisen viimeistelyn (ks. Sagar 2020). Kayttokohteina voi olla ta-
rinankerrontaa kuten yksinkertaisten uutisoinnin toteutus, blogit tai Twitter-viestit. Koneoppivat mallit voivat
esimerkiksi vertailla kayttdjan luomaa tekstia ja etsia miljardeista yhdistelmista sisaltda, joka vastaa parhai-
ten kayttajan alkusyotteeseen tai timan antamiin parametreihin. Kdannoksien tekemisessa tasta on laajaa
hyotya, ja teknologia voi entista paremmin ymmartaa merkityksen sanojen takana. Suomen kieli on tekstia
tuottavalle tekoalylle vield pullonkaula, silla opetusmateriaalia on englanninkieleen verrattuna saatavilla vain

murto-osa. Talla hetkelld suomenkieliset sovellukset ovat liittyneet I&hinna urheilu- ja porssiuutisiin, joiden

sisalto vaihtelee ennalta maaritellyn kaavan mukaisesti. Sen sijaan englannin kielta tuottavalla tekoalylla
on olemassa jo runsaasti sovelluskohteita eri tekstilajien parissa, lyhyistd uutisista novelleihin ja sosiaalisen
median siséltoihin. Osa tekoalypohjaisista palveluista on erikoistunut esimerkiksi tieteellisten artikkeleihin
tuottamiseen tai uudelleenmuotoiluun, tai tiivistelmiin.

Tekstia tuottava tekoaly voi taiteen ja kulttuurin saralla kirjoittaa ja tuottaa komiikkaa ja muun muassa
suoratoistojatti Netflix on julkaissut ensimmaisen tietokoneen kokonaan kirjoittaman ja tuottaman komedia-
videon. Kokonaisia ndytelmia tekodly ei vield valttamatta yksin kykene rakentamaan, mutta osittain ihmisen

kuratoimana ja viimeistelemana tekodlya voidaan jo nyt kdyttaa. Tekodlyn luoma runous on ihmisen luomiin

runoihin verrattuna omintakeista, mika ei kuitenkaan ole estanyt tekoalyn luomia runokokoelmia paatymasta
myyntiin asti. Tekoaly voi my0s osallistua lyriikoiden tekemiseen esimerkiksi analysoimalla internetin sisaltoja

ja sitd kautta tunnistamalla ajankohtaisia aiheita.

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

RUNOJA TUOTTAVA TEKOALY

Piilaakson tyontekijoiden ilmeisesti omaksi

iloksi tehty projekti, joka hyédynsi GPT-2
tekoalya pyrkimyksissaan luoda mestarillisia
runoteoksia ja kokoelmia. Runot ja kokoelmat
ovat omintakeisia, ja erottuvat ihmisen luomasta
runosisallosta. Jukka Aalho teki runoteoksen GPT
3- kielimallin avulla ja kertoo podcastissa omista
kokemuksistaan.

HYOTY: Yllattavia, ihmiselle epatyypillisia
nakokulmia ja sanoituksia runouden kontaktissa.

ESPANJANKIELISEN SISALLON JA
THVISTELMIEN UUDELLEEN LUONTI
TEKOALYN AVULLA

MarlA on Barcelona Supercomputing Centerin
kehittdma massiivinen Al -konstruktio ja
ensimmainen sellainen, joka ymmartaa espanjan
kielta. Jarjestelma on avoin, joten sita voi
hyodyntaa kaytannossa kuka tahansa.

HYOTY: Jirjestelmd osaa tehdi lyhennelmii
olemassa olevista teksteistd ja luoda uusia
teksteja otsikoista tai yksittaisistd sanoista.



https://analyticsindiamag.com/openai-gpt-3-model-machine-learning-products/
https://yle.fi/a/3-10125596
https://aumgolly.fi/
https://lithub.com/the-machines-are-coming-and-they-write-really-bad-poetry/
https://areena.yle.fi/audio/1-50855705
https://www.bsc.es/news/bsc-news/first-massive-artificial-intelligence-system-the-spanish-language-maria-begins-summarize-and

TEKOALY TUOTTAA IHMISESIINTYJALLE
VUOROSANOJA IMPROVISAATIOTEATTERIIN
IMPROBOTICS on teknologiahdystetty
improvisaationdytelma ja komediashow, seka
Touringin testiin pohjautuva tieteellinen kokeilu.
Esityksessa Al-pohjainen chattibotti osallistuu
esitykseen pyrkien esiintyméaan ihmisena

niin, ettd sen tuottama sisaltc ohjataan yhden
ndyttelijan korvanappiin vuorosanoiksi, ja
ndyttelija toimii ja esiintyy niiden mukaisesti.
Yleist ei tiedd, keta nayttelijoista Al ohjaa.
Esitys on pyorinyt jo vuosia, ja se on saanut hyvia
arvosteluita.

HYOTY: Yllattavia, ihmiselle epatyypillisia
nakokulmia dialogeihin.

ARTIKKELEIDEN TUOTTAMINEN

Al-Writer on artikkeleiden kirjoittamiseen
erikoistunut tekodlytyokalu. Sille maaritellaan
aihealue ja halutut paakohdat, jonka jalkeen se
tuottaa kokonaisen artikkelin. Erityispiirteina on
tuotetun sisallon automaattinen SEO-optimointi
& referenssiluettelo lahteista, jonka mukaan
teksti on tuotettu. Ominaisuutena myos re-
publish eli alusta muokkaa ja uudelleen sanoittaa
esim. olemassa olevan julkaistun sisallon niin,
ettd se on uudelleen julkaistavissa.

HYOTY: Huomattavaa tehokkuutta myés
l&hteisiin pohjautuvaan tekstintuotantoon.

KASIKIRJOITUSTEN TUOTTAMINEN

When a Robot Writes a Play — OpenAi yrityksen
ja Tsekkilaisen kokoonpanon yhteisprojekti,
ndytelma vuodelta 2021, jonka kasikirjoituksen
on osittain luonut tekoaly (GPT_2). Al ei kykene
vield tuottamaan loogista kokonaisuutta, vaan
tuotanto vaati juonen pilkkomista 8*5min osiin
ja kunkin osan kuratointia ihmisen toimesta.
Ohjaaja arvioi, etta tekoalyn tuottamiin
laadukkaisiin kokonaisuuksiin menisi vield 15
vuotta.

HYOTY: Yllattavia, ihmiselle epatyypillisia
nakokulmia teatteriesitykseen. Teknologian
kehittyessa voidaan saavuttaa huomattavaa etua
tehokkuudessa.

SISALLONTUOTANTOA TEKOALYN AVULLA
GPT3-teknologia pystyy télla hetkelld tekemaan
valistuneita arvauksia jatkamalla lauseita jo
olemassa olevan datamassan avulla.

HYOTY: GPT3 tuottaa tekstia ikaan kuin
“parhaiden viittauksien kokoelmana” valiten
sopivimman vastauksen temaattisen, analogisen
ja sanallisen pisteytyksen avulla.
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https://improbotics.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/AI:_When_a_Robot_Writes_a_Play
https://ai-writer.com
https://openai.com/alignment/

80

ERITEKSTITYYLIEN TUOTTAMINEN
(UUTISET, NOVELLIT, BLOGIT, SOME-
SISALLOT)

JASPER (Ennen Jarvis Al) on usean blogin

ja artikkelin mukaan tdaman hetken

tehokkain, monipuolisin ja suosituin Al-
tekstintuotantoavusta. Sen referenssi listalla
on isoja asiakkaita kuten IBM, Airbnb ja Google.
Sen ominaisuuksiin kuuluu useita eri tekstilajeja
novelleista blogikirjoituksiin ja somepaivityksiin,
ja se tuottaa tekstia yli 25:11a kielella.

HYOTY: Teknologia voidaan ndhda hyvéni ja
nopeana inspiraation tuottajana: tee yhteenveto
aiheesta luovuus kuvataiteessa. Siihen, miten
hyvin sisalté vastaa kysymykseen, erityisesti
suomenkielelld, tulee suhtautua kriittisesti,
mutta teknologia voi toimia keskustelun
herattelijana mielenkiintoisesta kulmasta.
GPT-3 voisi tuottaa yksinkertaisia teksteja esim.
urheilutulosten uutisointiin: mika laji, ottelu,
missa pelattu, pisteen tekijat, lopputulos ja
tyypillisin kannattajan ylistyshuuto uutisen
paatteeksi. Myds tarinankerronnassa kirjoittaja
voisi saada nopeasti inspiroivan version jo
kirjoitetuista menestystarinoista. Uuden
nakokulman [6ytaminen tai yksinkertaisen
kielellisen sisallon toistuva generointi (esim.
urheilutulosten uutisointi). Parhaimmillaan
tekoaly on erittdin tehokas, ja ainakin arvioiden
mukaan laadukas sisallontuotannon tyokalu.
Kuukausipaketin hinta vaihtelee 30$-500% valilla
ominaisuuksien mukaan

SISALLONTUOTANTOA TEKOALYN AVULLA
15 mielenkiintoisinta sovellusta OpenAl

GTP-3 teknologialla aina yksinkertaisista
automatisoinneista luovempiin tekstin
tuotannon ratkaisuihin.

HYOTY: Uuden nikékulman 16ytdminen tai
yksinkertaisen kielellisen sisallon toistuva
generointi (esim. urheilutulosten uutisointi).

TEKOALYN TUOTTAMA TARINAN JUONI JA
DIALOGI

Deepstory-alusta on kehitteilla olevan palvelun
beta-versio: helppo, avoin ja maksuton
Al-pohjainen juoni- ja tarinageneraattori.
Dialogi rakennetaan kirjoittamalla syote ja
maadrittelemallad haluttu Al:n tuottama reaktio/
vastaustyyppi (esim. dialogi, toiminta, uusi
hahmo), minka jalkeen alusta tuottaa vastauksen
tai jatkaa tarinaa. Sisalldlle voi asettaa useita
samanaikaisia referensseja myos olemassa
olevista elokuvista.

Scriptbook on Deepstory-betaversion
kehittyneempi, ja kaupallistettu tuote, jossa

on laajemmat ominaisuudet. Al-pohjaisen
sisallontuotannon lisaksi palvelu pystyy
validoimaan tuotettuja scripteja tarkastellakseen
niiden laatua ja kilpailukykya suhteessa alan
standardiin. Valittavia/muutettavia parametreja
ovat mm. budjetti, kriitikkojen arvioinnit ja
yleison arvosanat. Liséksi kokonaisuutta voi
muokata dynaamisesti muuttamalla esim.
hahmon persoonallisuutta tai tarinan keskeista
teemaa/kontekstia.

HYOTY: Hyva tydkalu ideoinnin ja inspiraation
tueksi monenlaiseen sisalléntuotantoon,
tuottaa mielenkiintoista ja kuvailevaa tekstia.
Korkea potentiaali uudenlaisten kasikirjoitusten
jatarinoiden nopeassa ja tehokkaassa
tuottamisessa ja ennen kaikkea muuttamisessa,
mikali palvelu toimii laadukkaasti.
Palvelupakettien kk-hinnat vaihtelevat 199$-
2000%.

TEKOALY KIRJOITTAA JATUOTTAA
KOMIIKKAA
Netflix julkaisi ensimmaisen kokonaan

tietokoneen kirjoittaman ja tuottaman komedia/
stand-up videon.

HYOTY: Ihmisen ja koneen vuorovaikutus
komiikan pohjana, yllattavia nakokulmia.


https://www.jasper.ai/free-trial?fpr=anil41
https://deepstory.ai/#!/
https://analyticsindiamag.com/openai-gpt-3-model-machine-learning-products/
https://www.abc.net.au/news/2021-08-04/stand-up-comedy-being-written-by-robots/100342712

TEKOALYN KIRJOITTAMA ARTIKKELI
Tekoaly kirjoitti vuonna 2020 artikkelin The
Guardianiin. Artikkelin lopussa on tarkennettu
kasky, jolla kyseinen artikkeli syntyi. Artikkeli
itsessaan kaynnisti keskustelun teknologian
merkityksesta ja siitd, miten siihen tulisi
suhtautua.

HYOTY: GPT3-kielimalli osaa tuottaa
uskottavalta tuntuvan artikkelin laajasta
tekstimallisisallosta poimimalla sisaltoja, jotka

DATAJOURNALISMIA TULOSPALVELUN
TOTEUTUKSESSA

Yksi Ylen datajournalismin kokeiluista on
Ldtkd-Voitto-robotti, joka kirjoittaa suomen ja
ruotsin kielilld jadkiekon tulos- ja tilastodatasta
artikkeleita, joita julkaistaan Yle Uutisvahdissa
ja Ylen verkkosivuilla. Toteutus ei varsinaisesti
ole tekoalysovellus, silla sisalto tuotetaan
yksinkertaisten valmiiden lauserakenteiden
avulla vaihtamalla joukkueen nimi tai tulos sille
varatusta paikasta.

liittyvat aiheeseen.
HYOTY: Tehostetaan toimittajan ty6ta sellaisen
sisallon osalta, jossa tarvittava lopputulos
on muodoltaan yksinkertaista ja pysyy
samankaltaisena koko ajan.

IHMISEN JA TEKOALYN YHTEINEN RUNOTEOS
Aum Golly on 24 tunnissa kirjoitettu ja suomeksi kddnnetty tekoalyn ja ihmisen yhteisteos.

HYOTY: Luodaan teos, jossa annetaan tekoalylle syéte, saadaan vastineena generoitu teksti, jota
voidaan jatkojalostaa uusilla tarkentavilla syotteilla tai kdyttaa syntynytta tekstia oman tekstin
pohjana.

6.11 TEKOALYPOHJAINEN MUSIIKKITEKNOLOGIA

#savellys #miksaus #masterointi #sovitus #soitinmallinnus

Tekoalyn sovellusmahdollisuudet muusikin saralla ovat laajat, minka johdosta l&hitulevaisuudessa néhdaan
merkittavia muutoksia musiikin tuottamisessa ja saveltamisessa (ks. Pendlebury 2022). Useampi klassisen mu-
siikin saveltamiseen tai taiteen luomiseen erikoistunut tekodly on jo lapaissyt Turingin-testi, eli ihmispaneeli
ei ole pystynyt erottelemaan sen teoksia ihmisen tekemistd teoksista. Kappaleiden omistusoikeudet voivat

maaraytya palvelumaksun mukaan, jolloin tekodlyn tuottaman kappaleen voi lunastaa omiin nimiin. lhmisen

ja tekoalyn on mahdollista tuottaa musiikkia myos yhdessa. Ihminen voi muodostaa lyhyen melodian ja teko-

aly jatkaa siita eteenpain. Tekoalylle voidaan antaa ohjeeksi my6s haluttu musiikkigenre tai yksi tai useampia

esimerkkikappaleita. Esimerkiksi Taryn Southern -niminen artisti on julkaissut albumin, jossa tekoaly on luonut
musiikin perusrakenteet ja artisti tuottanut sanoitukset.

Tekoalyn avulla voidaan luoda kokonaan uusia soittimia esimerkiksi yhdistelemalld useiden soittimien
ominaisuuksia tai mallintamalla eli kopioimalla olemassa olevia soittimia. Myds musiikin tuotannossa kuten
masteroinnissa tai miksauksessa tekodly nédyttelee nykyisin merkittédvaa osaa. Tekodlyn avulla myds aloittelijat

voivat tuottaa ammattimaista laatutasoa.
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https://www.theguardian.com/commentisfree/2020/sep/08/robot-wrote-this-article-gpt-3
https://www.theguardian.com/commentisfree/2020/sep/08/robot-wrote-this-article-gpt-3
https://yle.fi/a/3-10125596
https://aumgolly.fi
https://www.cnet.com/culture/entertainment/features/could-ai-create-a-future-grammy-award-winner-in-music/
https://www.aiva.ai/
https://www.ampermusic.com/
https://www.ampermusic.com/
https://www.izotope.com/en/products/neutron/features/track-assistant.html

Esimerkkeja teknologian hyodyntamisesta ja hyodyista

MUSIIKKITUOTANNON LUOVAN PROSESSIN
HELPOTTAMINEN

Smart Tempo -ominaisuus mahdollistaa
audioraitojen nauhoittamisen Logic X
-moniraitadanitysohjelmaan/sekvensseriin
ilman metronomia tai klikkia. Al-pohjainen
algoritmi laskee ja kartoittaa nauhoitetun
instrumenttiraidan tempovaihtelut.

HYOTY: Mahdollistaa erilaisten efektien,
syntetisaattoreiden, emulaattorien ja
mallintajien lisadmisen projektiin ilman, etta
tempon vaihtelut joutuu kasin ohjelmoimaan
midikarttoihin.

TIEDONANALYSOINTI TEKOALYN AVULLA
IBM Watson Music on musiikkiin keskittynyt

osa Watson-tekoalyprojektia. Watson
AlchemyLanguage APl auttaa analysoimaan
vuosien edesta teksteja ja ymmartamaan
kulttuurillisia teemoja. Watson Tone Analyzer
puolestaan lukee artikkeleita, blogeja, ja
kymmenien tuhansien musiikkiteosten teksteja.
Cognitive Color Design Tool analysoi teosten
kansitaidetta. Watson Beat puolestaan analysoi
musiikkiteosten savellajeja, sointuvaihdoksia ja
erilaisia genreja.

HYOTY: Edelld mainittujen osa-alueiden ja
tyokalujen tuottamaa dataa yhdistamalla
Watson voi luoda uudenlaista musiikkia,

joka on sananmukaisesti kayttdjakeskeista,
jasitten luoda musiikillisia rakenteita, joita
yksi yksittdinen saveltdja ei valttamatta tulisi
ajatelleeksi.
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UUSIEN LUOVIEN IDEOIDEN AVUSTETTU
LOYTAMINEN

Logic X -moniraita on danitysohjelmassa/
sekvensserissa oleva virtuaalirumpali.
Valittavana on useita erilaisia soittajaprofiileita,
musiikin alalajeja ja rumpusetteja. Tuottaja
valitsee ndista sopivimmat musiikkiteoksen
jokaiseen kohtaan. Kayttoliittymasta valitaan
neljan eri parametrin mukaan, miten ja milla
tyylilla rumpalin pitaisi teoksen eri kohdissa
soittaa. Algoritmi sd&taa rumpalin soittoa
annettujen ohjeiden mukaan. Virtuaalinen
rumpali ymmartda myos Logic X -ohjelman
Smart Tempo ominaisuuden ja saataa soittoa
dynaamisen tempo-informaation mukaan.

HYOTY: Lopputuloksena on tekodlyn tuottama
melko luonnollisen ja uskottavan kuuloinen
rumpuraita.

NOPEAMPI LUOVAPROSESSI TEKOALYN
AVULLA

Amper Al on musiikinluontityokalu esimerkiksi
online-videotuotantoihin. Amper Al:lle
syotetddn teoksen haluttu pituus ja struktuuri,
tempoinformaatio, instrumentaatio ja haluttu
tunnelma. N&ita parametreja voi muokata kohti
haluttua lopputulosta.

HYOTY: Videotuottaja, jolla ei ole minkaanlaista
musiikillista koulutusta, voi luoda hyvin helposti
erilaisia (musiikillisia) aaniraitoja ja muokata
niista mieleisensa. Amperin luoma musiikki on
ns. rojaltivapaata, eli erilaisia lisenssimaksuja

ei tarvitse maksaa tai kysya artistin lupaa
musiikkiteosten kayttamiseen.



https://www.apple.com/logic-pro/
https://www.apple.com/logic-pro/
https://www.ibm.com/watson/music/uk-en/
https://www.ampermusic.com

MALLINNETUT INSTRUMENTIT LUOVAN
TYON TUKENA

NSynth Super on Googlen ruohonjuuritason
tutkimusprojekti, joka yhdistaa Magentan
NSynth syntetisaattorin ja Googlen neuroverkon
tuottamat danet (soundit). NSynth ja
neuroverkko ei tuota varsinaisesti nuotteja,
vaan algoritmi oppii olemassa olevan aénen tai
instrumentin perusominaisuudet ja on kykeneva
luomaan tdysin uusia dania niita yhdistelemalla.
NSynth Superia ei voi ostaa. Sen sijaan Google
on julkaissut ohjeet, miten se rakennetaan
esimerkiksi Raspberry Pi -minitietokonetta
kayttaen.

HYOTY: Laitteen avulla on mahdollista luoda
tdysin uudenlaisia soittimia ja ddnimaailmoja,
joita muutoin ei olisi pystytty toteuttamaan.

AIDOLTA KUULOSTAVAT, ILMAISUKYKYISET
ORKESTERI-INSTRUMENTIT

Amerikkalainen Synful Orchestra on Eric
Lindemannin taidonndyte realistisesta

ja uudenlaisesta tavasta matkia jousi- ja
puhallininstrumentteja. Sovellus kayttaa

heidan omakehittamaansa RPM-teknologiaa,
jonka tavoitteena on saada lisaa ilmaisukykya
mahdollistamalla mm. erilaisten soittotyylien
vaikutus tuotettavaan daneen.

HYOTY: Saveltajs voi nopeammin tuottaa
orkesterimusiikkia digitaalisilla tyokaluilla ja
entista autenttisemmin.

KOKONAAN TEKOALYN SAVELTAMAA JA TUOTTAMAA MUSIIKKIA
AIVA generoi tekoalyn avulla musiikkia eri genreissa. Sille voidaan my6s antaa syotetta olemassa
olevasta kappaleesta. Luotu savellys voidaan maksullisessa versiossa lunastaa omiin nimiin.

HYOTY: Tekoily tuottaa tehokkaasti erilaisia savellyksia joko valmiina hyddynnettaviksi tai

jatkokehitettavaksi.
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https://github.com/googlecreativelab/open-nsynth-super/tree/master/pcb_hardware
https://synfulauth.com/synful-orchestra/
https://www.aiva.ai/
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7 Tekoalyn tuottamia ajatuksia teknologioiden
hyodyista

JATUKSIAMME JA KERATTYA aineistoa haastaaksemme kehitimme OpenAl-yrityksen ChatGPT
tekoalylle joukon kysymyksia siita, mita hyétya aiemmin kuvatut teknologiat voivat tuottaa
luovalle alalle. Jokainen tekoalylle esitetty kysymys ja sen tuottama vastaus on esitetty tassa
luvussa sellaisenaan, kun ne on suomen kielelld kysytty ja vastattu. Tamén osion tarkoituksena
on demonstroida tekoalyn tuomia mahdollisuuksia kdytannossa seka saada lisanakemysta teknologioiden

hyotypotentiaalista.

7.1 PILVIPALVELUT

7.1.1 Verkkopohjaiset opetus- ja koulutusalustat

Mita hyotya verkkopohjaiset opetus- ja koulutusalustat, kuten Craftsy, LinkedIn learning ja Masterclass
tarjoavat luovan alan toimijalle?

Verkkopohjaiset opetus- ja koulutusalustat tarjoavat luovan alan toimijalle mahdollisuuden kehittaa osaa-
mistaan ja oppia uusia taitoja. Nailla alustoilla on tarjolla erilaisia kursseja ja opetusmateriaaleja, jotka
kattavat monia eri aloja ja aiheita. Luovaa alan ammattilaista voi hyodyntaa naita alustoja oppiakseen uusia
taitoja, jotka voivat auttaa heita tekemaan tyotaan paremmin ja saavuttamaan menestysta alallaan. Nailla
alustoilla on my6s usein yhteiséja ja foorumeita, joissa luovan alan ammattilaiset voivat verkostoitua muiden

alan ammattilaisten kanssa ja jakaa ideoita ja tietoa.
Enta omien kurssien tarjoaminen vastaavilla alustoilla, kuten Teachery?
Verkkopohjaisilla opetus- ja koulutusalustoilla, kuten Teachery, on my&s mahdollista tarjota omia kursseja

ja opetusmateriaaleja. Tama voi olla hyva tapa jakaa omaa osaamista ja tietotaitoa luovan alan ammatti-
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laiselle, ja se voi auttaa heitd rakentamaan brandia ja luomaan itsenaista liiketoimintaa alallaan. Luovaa
alan ammattilaista voi hyddyntda naita alustoja tarjoamalla omia kurssejaan ja opetusmateriaalejaan, ja saa-
dakseen palautetta ja arvostusta tyostaan. Tarjoamalla omia kursseja verkkopohjaisilla alustoilla, luovan alan

ammattilaisella on myds mahdollisuus tavoittaa laajempi yleiso ja saada nakyvyytta alallaan.

7.1.2 Luovien tekijoiden some- ja freelancealustat

Mita hyotya on verkossa toimivista luovien alojen sosiaalisen median alustoista, kuten Behance ja Fiverr?
Verkossa toimivat luovien alojen sosiaalisen median alustat, kuten Behance ja Fiverr, tarjoavat luoville alojen
ammattilaisille hyodyllisia tyokaluja ja mahdollisuuksia jakaa ja levittaa tyotaan. Nama alustat tarjoavat
luoville alojen ammattilaisille foorumeita, joilla he voivat jakaa tyénsa muiden kanssa, saada palautetta ja
verkostoitua muiden alan ammattilaisten kanssa. Nama alustat voivat myos tarjota luoville alojen ammat-
tilaisille mahdollisuuksia saada ty6ta ja tehda yhteistyota muiden kanssa. Ne voivat myds auttaa luovia

alojen ammattilaisia I6ytamaan inspiraatiota ja uusia ideoita tyohonsa.

7.1.3 Reaaliaikainen suoratoisto

Millaisia uusia mahdollisuuksia streaming-palvelut tarjoavat luovalle alalle?

Streaming-palvelut tarjoavat luovalle alalle monia uusia mahdollisuuksia. Streaming-palvelut tarjoavat luo-
ville alan ammattilaisille mahdollisuuden jakaa ty6tadn laajemmalle yleisélle ja saada nakyvyytta alallaan.
Streaming-palvelut voivat myos tarjota luoville alan ammattilaisille uusia tapoja luoda ja esittaa sisaltoa,
kuten luomalla ja esittamalla live-esityksia tai -suoratoistoja. Lisaksi streaming-palvelut voivat tarjota
luoville alan ammattilaisille mahdollisuuden rakentaa yhteis6ja ja luoda vuorovaikutteista yhteisollisyytta
yleisonsa kanssa. Nain luovan alan ammattilaiset voivat saada palautetta tydstdan ja olla vuorovaikutuksessa

yleisonsa kanssa.

7.1.4 Pilvipohjaiset yhteiskehittamisalustat

Mita etuja pilvipalvelut, kuten Google Docs, Miro ja vastaavat tarjoavat luovan alan toimijoille?
Pilvipalvelut, kuten Google Docs, Miro ja vastaavat, tarjoavat luovan alan toimijoille monia etuja. Pilvipalvelut
mahdollistavat tyoskentelyn ajasta ja paikasta riippumatta, ja ne tarjoavat luoville alan ammattilaisille
mahdollisuuden tydskennelld yhdessa tehokkaammin. Pilvipalvelut voivat myos tarjota luoville alan am-
mattilaisille mahdollisuuden jakaa ja tallentaa ty6han liittyvia tiedostoja ja materiaaleja helposti ja tur-
vallisesti. Nain luovan alan ammattilaiset voivat tydskennella tehokkaammin ja saavuttaa parempia tuloksia.
Pilvipalvelut voivat myos tarjota luoville alan ammattilaisille mahdollisuuden seurata ja analysoida tyonsa

vaikutusta yleiso0n, ja auttaa heitd tekemaan tarvittavia saatoja parantaakseen tyonsa vaikutusta.

7.1.5 Pilvipohjaiset projektinhallintatyokalut

Mita etuja pilvipohjaiset projektinhallintatydkalut tuovat luovan alan projekteihin?

Pilvipohjaiset projektinhallintatydkalut tarjoavat luoville alan projekteille useita etuja. Ensinnakin, ne tar-
joavat mahdollisuuden tallentaa ja jakaa projektin tietoja ja materiaaleja helposti ja turvallisesti pilvi-
palvelun kautta. Tama voi tehda projektin seuraamisesta ja hallinnasta seka projektin jasenien vélisesta
yhteistyosta helpompaa ja tehokkaampaa. Toiseksi, pilvipohjaiset projektinhallintatyokalut tarjoavat useita

erilaisia tyokaluja ja toimintoja, kuten tehtavienhallintaa, aikatauluja, budjetteja ja muistioita, jotka voivat
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auttaa luovia ammattilaisia jarjestdamaan tyonsa ja saavuttamaan projektin tavoitteet tehokkaammin.
Kolmanneksi, pilvipohjaiset projektinhallintatydkalut tarjoavat mahdollisuuden tehda yhteistyota etana,
mika voi olla erityisen hyodyllista luovien alojen projekteille, joissa jasenet voivat sijaita eri paikoissa. Tama voi

tehda projektin toteuttamisesta helpompaa ja tehokkaampaa, mika voi lisatd projektin menestysta.

7.1.6 Joukkorahoitus

Mita hyotya tai lisdarvoa joukkorahoitus antaa luovalle alalle?

Joukkorahoitus voi tarjota luovalle alalle useita hy6tyja ja lisdarvoa. Ensinnakin, se voi tarjota luoville ammatti-
laisille mahdollisuuden saada rahoitusta projekteilleen ilman, etta he joutuvat turvautumaan perinteisiin
rahoituslahteisiin, kuten pankkeihin tai sijoittajiin. Tama voi tehdd projektien toteuttamisesta helpompaa
ja nopeampaa, mika voi auttaa luovia ammattilaisia toteuttamaan ideoitaan ja saavuttamaan tavoitteensa.
Toiseksi, joukkorahoitus voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden saada suoraa palautetta ja tukea
projekteilleen katsojilta, kuulijoilta tai muulta yleisolta. Tama voi auttaa heitd ymmartamaan paremmin,
mitd ihmiset haluavat ja mita he arvostavat, mika voi ohjata teosten suuntaa ja auttaa luovia ammattilaisia
luomaan teoksia, jotka kiinnostavat yleis6a. Kolmanneksi, joukkorahoitus voi auttaa luovia ammattilaisia
rakentamaan suurempaa yleisoa tai fanikuntaa, joka voi tukea heitéd ja auttaa heita saavuttamaan menes-

tysta. Tama voi lisata myds luovien ammattilaisten mahdollisuuksia saada rahoitusta tuleville projekteille.

7.1.7 Verkkopohjaiset kayttokokemus- ja kayttoliittymasuunnittelusovellukset

Mita hyotya verkkopohjaiset kayttokokemus- ja kayttoliittymasuunnitteluun tarkoitetut sovellukset,
kuten Framer, Figma ja Adobe XD tarjoavat?

Verkkopohjaiset kayttokokemus- ja kdyttoliittymasuunnitteluun tarkoitetut sovellukset, kuten Framer, Figma
jaAdobe XD, voivat tarjota luoville ammattilaisille useita hy6tyjd. Ensinnakin, ne voivat tehda kdyttokokemus-
ja kayttoliittymasuunnittelusta helpompaa ja tehokkaampaa, silla ne tarjoavat tyékaluja ja toimintoja, jotka
auttavat luovia ammattilaisia luomaan ja suunnittelemaan kayttoliittymia ja verkkosivustoja tehokkaammin ja
nopeammin. Tama voisi tehostaa luovien alojen tyoprosesseja ja parantaa lopputuloksia. Toiseksi, verkko-
pohjaiset kayttokokemus- ja kayttoliittymasuunnitteluun tarkoitetut sovellukset voivat tarjota luoville ammat-

tilaisille mahdollisuuden tehda yhteistyota ja jakaa tyota helposti ja turvallisesti verkossa.

7.1.8 Mikromaksaminen

Miten luova ala voisi hyotya mikromaksujen kadyttamisesta palveluiden ja tuotteiden myynnissa?

Luova ala voisi hyétya mikromaksujen kaytosta palveluiden ja tuotteiden myynnissa useilla tavoilla. Ensin-
nakin, mikromaksujen kaytto voisi tehda luovien alojen tuotteiden ja palveluiden ostamisesta helpompaa
ja nopeampaa, silla se mahdollistaa pienien summien maksamisen suoraan laitteelta, kuten dlypuhelimesta
tai tietokoneesta. Tama voisi lisdta ostamisen kynnysta ja tehda tuotteiden ja palveluiden saatavuudesta
parempaa. Toiseksi, mikromaksujen kaytté voisi tehda luovien alojen tuotteiden ja palveluiden myynnista te-
hokkaampaa ja sujuvampaa, silld se mahdollistaa maksujen vastaanottamisen reaaliajassa ja tarjoaa helpon
tavan seurata ja hallita myyntia. Tama voisi tehostaa luovien alojen tyoprosesseja ja auttaa luovia ammat-
tilaisia saavuttamaan menestysta. Kolmanneksi, mikromaksujen kaytto voisi auttaa luovia ammattilaisia
saamaan lisatuloja ja tukea projekteilleen, silla se tarjoaa mahdollisuuden tarjota maksullisia sisaltoja tai
palveluita pienin kustannuksin. Tama voisi auttaa luovia ammattilaisia toteuttamaan ideoitaan ja saavutta-

maan tavoitteensa.

87




88




7.1.9 NFT

Mita tarkoittaa NFT (non-fungible token) ja miten se koskettaa luovaa alaa?

NFT (non-fungible token) on lohkoketjua kayttava tekniikka, jonka avulla voidaan luoda yksil6llisia, ei-vaih-
dettavia digitaalisia omaisuuserid. NFT:t voivat olla esimerkiksi kuvia, videoita tai danitehosteita, ja ne voi-
daan myyda ja ostaa kuten fyysisia taide-esineitd. NFT:t voivat olla hyodyllisia luovalle alalle, koska ne voivat
tarjota uusia tapoja myyda ja kaupallistaa luovien alojen tuotteita ja palveluja. Ne voivat myos auttaa
luomaan uusia ja kiinnostavia sisaltoja, kuten esimerkiksi interaktiivisia taideteoksia tai pelikokemuksia,
jotka ovat ainutlaatuisia ja uniikkeja. NFT:t voivat lisaksi parantaa oikeuksien hallintaa ja tehda kaupallis-

tamisprosessista selkedampaa ja lapinakyvampaa.

Enta jos rekisterdity teos ei ole alunperin rekisteréijan tekema?

Jos rekisterdity teos ei ole alunperin rekisterdijan tekemd, se voi aiheuttaa ongelmia teoksen omistajuudesta
ja tekijanoikeuksista. Tallaisissa tapauksissa voi olla tarpeen kayttaa erilaisia todisteita ja asiakirjoja, jotka voi-
vat vahvistaa teoksen alkuperén ja oikeudenmukaisen omistajuuden. Esimerkiksi teoksen luojan tai tekijan
voi olla tarpeen todistaa teoksen alkupera ja omistajuus esimerkiksi kdyttamalla allekirjoituksia tai digitaalisia
varmenteita. Jos teoksen alkuperd ei ole selvd, voi olla tarpeen hakea oikeudellista apua asian selvittamiseksi

ja ratkaisemiseksi.

7.2 ESITYSTEKNOLOGIAT

7.2.1 Laajennetun todellisuuden (XR) ratkaisut

Miten tekodly auttaa luovaa alaa?

Tekoély voi auttaa luovaa alaa monin tavoin. Se voi esimerkiksi auttaa luovien alojen ammattilaisia tekemaan
tyotaan tehokkaammin ja nopeammin. Esimerkiksi tekoalyn avulla graafiset suunnittelijat voivat luoda
suunnitelmia nopeammin ja tehokkaammin, musiikintekijt voivat luoda uutta musiikkia tekoalyn avulla, ja
kirjailijat voivat kayttaa tekoalya apunaan kirjoittaessaan teksteja. Tekodly voi my6s auttaa luovien alojen
ammattilaisia luomaan uudenlaista sisélt6a ja tuottamaan ideoita, jotka saattavat olla vaikeampia luoda

ihmisvoimin.

Miten XR-tyo6kalut auttavat luovalla alalla?

XR-tyokalut ovat tydkaluja, jotka sisaltavat teknologioita kuten laajennettua todellisuutta (AR) ja virtuaali-
todellisuutta (VR), ja ne auttavat luovaa alaa tarjoamalla vudenlaisia tapoja luoda ja esittaa sisaltoa. Esi-
merkiksi graafiset suunnittelijat voivat kayttad XR-tyokaluja luodessaan suunnitelmia, musiikintekijat voivat
kayttaa XR-tyokaluja luodessaan uutta musiikkia, ja ndyttelijat voivat kdyttaa XR-tydkaluja harjoitellessaan
roolejaan. XR-tyokalut tarjoavat myds uudenlaisia tapoja esittaa luotua sisalto4, ja ne voivat auttaa luovia

alojen ammattilaisia luomaan vuorovaikutteisia ja elamyksellisia kokemuksia.

Voiko esim. arkkitehti tai kasityoldinen hyotya XR-teknologiasta?

Kylla, arkkitehti ja kasityolainen voivat hyotya XR-teknologiasta monin tavoin. Arkkitehti voi kdyttaa XR-tek-
nologiaa suunnitellessaan rakennuksia tai muita rakennelmia, ja kdsityoldinen voi kayttaa XR-teknologiaa
suunnitellessaan ja valmistellessaan tuotteitaan. XR-teknologia voi auttaa heita nakemaan suunnitelman-

sa tai tuotteensa todellisessa koossa ja ymparistossa, mika voi olla hyodyllista heille suunnitteluprosessissa.
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XR-teknologia voi my®ds tarjota heille uusia tapoja jakaa ja esittaa suunnitelmiaan tai tuotteitaan, mika voi

auttaa heitd saamaan palautetta ja kehittdamaan tyotaan.

Enta danityolainen, miten XR-teknologia voi auttaa heita?

XR-teknologia voi auttaa myds danityélaisia monin tavoin. Adnityéldinen voi kayttaa XR-teknologiaa danityk-
sissa ja miksauksissa, ja se voi tarjota hanelle uusia tapoja luoda ja esittda aanimaailmaa. XR-teknologia voi
auttaa hanta esimerkiksi luomaan vuorovaikutteisia danimaailmoja, jotka reagoivat kayttdjan liikkeisiin
tai toimintoihin. XR-teknologia voi myos tarjota hanelle uusia tapoja jakaa ja esittaa aanityonsa, mika voi

auttaa hanta saamaan palautetta ja kehittamaan tyotaan.

Mihin luovan alan ammattiin erityisesti XR-teknologia on hyodyksi?

XR-teknologia on erityisen hyodyllista luoville aloille, joissa luodaan ja esitetaan visuaalista tai vuorovaikut-
teista sisaltoa. Tallaisia aloja ovat esimerkiksi graafinen suunnittelu, elokuva- ja tv-alat, peliala, musiikki ja
tanssi. XR-teknologia tarjoaa naille aloille vusia tapoja luoda ja esittaa sisaltoa, ja se voi auttaa luovia alan
ammattilaisia luomaan elamyksellisia ja vuorovaikutteisia kokemuksia. XR-teknologia voi my6s auttaa
naiden alojen ammattilaisia tekemaan tyotaan tehokkaammin ja nopeammin, ja se voi tarjota heille vusia

mahdollisuuksia jakaa ja levittaa tyonsa.

7.2.2 360-kuvaus, -videot ja projektiot

Mita etuja 360-kuvaus tuo luovan alan toimijoille?

360-kuvaus voi tarjota luovan alan toimijoille monia etuja. Se voi auttaa heitd luomaan ja esittamaan sisal-
todaan uudenlaisella tavalla, joka tarjoaa yleisolle kokonaisvaltaisemman ja elamyksellisemman kokemuk-
sen. 360-kuvaus voi myds auttaa luovan alan ammattilaista luomaan sisalté4, joka hyodynt&a virtuaalito-
dellisuuden (VR) tai laajennettujen todellisuuden (AR) teknologioita, ja joka voi tarjota yleisolle uudenlaisia
vuorovaikutteisia kokemuksia. Lisdksi 360-kuvaus voi tarjota luovan alan ammattilaisille mahdollisuuden

luoda ja jakaa sisaltoa helposti eri alustoilla, kuten verkossa tai sosiaalisessa mediassa.

Onko 360-videot tai projektiot tuotantoprosessin kannalta poikkeavia esim. videokuvauksesta?

360-videot ja projektiot ovat tuotantoprosessin kannalta hieman poikkeavia verrattuna tavallisiin videoku-
vauksiin. 360-videot ja projektiot vaativat usein erityisia tekniikoita ja laitteita, joiden avulla voidaan luoda
ja esittaa 360-asteista sisdltod. Nama tekniikat ja laitteet voivat olla hieman haastavia kdyttaa ja saattavat
vaatia erityista osaamista ja kokemusta. Lisdksi 360-videot ja projektiot vaativat usein erityista suunnitte-
lua ja tydstoa tuotantoprosessin aikana, jotta voidaan varmistaa, etta lopputulos on onnistunut ja yleisclle

elamyksellinen.

7.2.3 Immersiiviset esitykset ja performanssit

Mita erityista teknologia voisi tarjota immersiiviseen tilaan, jossa tavoitteena on saada kokonaisvaltai-
nen kokemus aikaiseksi?

Teknologia voi tarjota immersiiviseen tilaan monenlaisia tyokaluja, joiden avulla voidaan luoda ja toteuttaa
kokonaisvaltaisia kokemuksia. Naita tyokaluja voivat olla esimerkiksi virtuaalitodellisuuden (VR) ja laajen-
nettujen todellisuuden (AR) teknologiat, joiden avulla voidaan luoda vuorovaikutteisia ja elamyksellisia

kokemuksia. Teknologia voi myds tarjota mahdollisuuden luoda d@nimaailmoja tai visuaalisia tehosteita,




jotka lisaavat immersiivisen tilan elamyksellisyytta. Lisaksi teknologia voi tarjota tyokaluja, joiden avulla voi-
daan seurata yleison kayttaytymista ja reaktioita immersiiviseen tilaan, jolloin voidaan tehda tarvittavia

saatoja kokemuksen parantamiseksi.

7.2.4 Reaaliaikainen hybridimedialahetys

Mita etuja reaaliaikainen hybridimedialdhetys antaa luovalle alalle?

Reaaliaikainen hybridimedialdhetys voi tarjota luovalle alalle useita etuja. Ensinnakin, se voi tehda luovien
alojen tapahtumien seuraamisesta ja seurannasta helpompaa ja tehokkaampaa, silla se mahdollistaa
tapahtumien seuraamisen suoraan laitteelta, kuten dlypuhelimesta tai tietokoneesta, missa tahansa. Tama
voi lisata tapahtumien saavutettavuutta ja helpottaa niiden jarjestamista. Toiseksi, reaaliaikainen hybridi-
medialdhetys voi tehdd luovien alojen tapahtumista nakyvampia ja kiinnostavampia, silla se mahdollistaa
tapahtumien seuraamisen reaaliajassa ja tarjoaa lisdarvoa katsojille. Tama voi lisatad tapahtumien suosiota ja
auttaa luovia ammattilaisia rakentamaan suurempaa yleis6a tai fanikuntaa. Kolmanneksi, reaaliaikainen
hybridimedialahetys voi tarjota luoville ammattilaisille uusia mahdollisuuksia tienata rahaa ja saada tun-
nettavuutta, silld se mahdollistaa tapahtumien esittdmisen suoraan laitteelta, ja tarjoaa mahdollisuuden

tarjota maksullisia sisaltoja tai mainoksia tapahtumien yhteydessa.

Miten hybridimediaa voisi hyodyntaa erityisesti taideteosten kanssa?

Hybridimediaa voisi hyodyntaa erityisesti taideteosten kanssa monin tavoin. Esimerkiksi hybridimediaa
voitaisiin kayttdd luomaan interaktiivisia taideteoksia, jotka reagoivat kayttdjan liikkeisiin tai tunteisiin.
Tama voisi lisata taideteoksen kiinnostavuutta ja tehda siitd ainutlaatuisen kokemuksen. Hybridimediaa
voitaisiin myds kayttaa luomaan uusia ja innovatiivisia esitysmuotoja, kuten esimerkiksi yhdistamalla pe-
rinteisid ja digitaalisia tekniikoita tai luomalla interaktiivisia yleisGtilanteita. Lisaksi hybridimediaa voitaisiin
hy6dyntaa taideteosten jakelussa ja esittamisessd, kuten esimerkiksi luomalla verkossa toimivia gallerioita

tai tapahtumia.

7.2.5 Telepresence

Miten telepresence on hy6dyksi luovan alan toimijalle?

Telepresence tarkoittaa kykya ohjata robottia tai muita teknisia laitteita etdng, ja se voi olla hyddyksi luovan
alan toimijalle monin tavoin. Telepresence-tekniikka voi esimerkiksi auttaa luovaa alan ammattilaista luo-
maan ja esittdmaan tyotaan etana, mika voi tehda tydskentelystda helpompaa ja joustavampaa. Telepre-
sence-tekniikka voi myds auttaa luovan alan ammattilaista luomaan uusia tapoja luoda ja esittaa tyota, ku-
ten esityksia, joissa kaytetaan robottiteknologiaa. Telepresence-tekniikka voi lisaksi tarjota mahdollisuuden
luoda vuorovaikutteisia ja elamyksellisia kokemuksia, kun yleisé voi vaikuttaa esitykseen tai performanssiin

etand ohjaamalla robottia tai muita teknisia laitteita.

7.2.6 Hologrammit

Miten hologrammiteknologia voisi auttaa luovan alan toimijoita?

Hologrammiteknologia voi auttaa luovan alan toimijoita tarjoamalla heille uudenlaisia tapoja luoda ja
esittaa sisaltéa. Hologrammiteknologia voi esimerkiksi auttaa luovia alan ammattilaisia luomaan vuorovai-
kutteisia ja elamyksellisia esityksia tai performansseja, jotka hyodyntéavat hologrammien tekniikkaa. Holo-

grammiteknologia voi my®s tarjota luoville alan ammattilaisille uusia tapoja esittaa tyonsa, kuten luomalla
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hologrammiesityksia tai -installaatioita. Hologrammiteknologia voi liséksi auttaa luovia alan ammattilaisia
luomaan vudenlaisia kokemuksia yleisdlle, kun he voivat kdyttaa hologrammien tekniikkaa luodessaan ja

esittdessaan sisaltoa.

Miten pitkélla hologammiteknologia on esim. elavan musiikin nakokulmasta?

Hologrammiteknologia on kehittynyt merkittavasti viime vuosina, mutta se on viela varhaisessa vaiheessa
elavan musiikin nakokulmasta. Hologrammiteknologiaa on kaytetty jo jonkin aikaa musiikki- ja viihde-esiin-
tymisissa, mutta se on edelleen melko harvinaista ja kalliita. Hologrammiteknologian kehitys on kuitenkin
edelleen kdynnissg, ja tulevaisuudessa se voi tarjota luoville alan ammattilaisille uusia tapoja luoda ja esittaa
eldvaa musiikkia. Hologrammiteknologian avulla voidaan esimerkiksi luoda eldvia hologrammiesityksia tai -ins-

tallaatioita, jotka voivat tarjota yleisolle uudenlaisia ja elamyksellisia kokemuksia musiikin kuuntelemisesta.

7.2.7 4DX-elokuvat

Milla tavalla 4DX-elokuvat lisaavat kokemuksellisuutta?

4DX-elokuvat voivat lisata kokemuksellisuutta useilla tavoilla. Ensinnakin, ne voivat tarjota katsojille mah-
dollisuuden tuntea elokuvan tapahtumat fyysisesti, silla ne sisaltavat erilaisia fyysisia vaikutuksia, kuten
iskuja, tarinda, vesisumua ja tuoksuja. Tama voisi lisata elokuvan elamyksellisyytta ja auttaa katsojia sa-
maistumaan tarinaan ja hahmoihin. Toiseksi, 4DX-elokuvat voivat tarjota katsojille mahdollisuuden nauttia
elokuvasta monipuolisemmin ja monikanavaisemmin, silld ne sisaltavat erilaisia aani- ja kuvaefektejd, jotka
lisdavat elokuvan dramaattisuutta ja jannitysta. Tama voisi tehda elokuvasta kiinnostavamman ja viihdyt-
tavamman. Kolmanneksi, 4DX-elokuvat voivat tarjota katsojille mahdollisuuden kokea elokuvan tapahtumat
intensiivisemmin ja syvemmin, silld ne mahdollistavat elokuvan ja fyysisen kokemuksen yhdistamisen
tehokkaasti ja vaikuttavasti. Tama voisi lisata elokuvan elamyksellisyyttd ja auttaa katsojia samaistumaan

tarinaan ja hahmoihin.

7-2.8 Tilaaani

Millaisia kayttotarkoituksia on tiladanella (surround) tai miten se lisaa kokemuksellisuutta?

Tiladanella (surround) tarkoitetaan danen toistamista useista eri suunnista, jotta kuuntelijalle muodostuu kol-
miulotteinen d&nimaailma. Tama voi lisatd kokemuksellisuutta monin tavoin. Esimerkiksi elokuvateatterissa
tai konsertissa tiladani voi luoda realistisemman ja viihdyttdvdamman kokemuksen, kun &&ni tuntuu tulevan
kaikilta suunnilta. Tiladani voi myos lisata tehokkuutta kommunikointiin, kun &ani voi olla suunnattu tiettyyn
suuntaan tai kohdistettu tiettyyn kohteeseen. Tiladani voi myds olla hyddyllista esimerkiksi koulutus- tai kon-

ferenssi tilanteissa, kun se voi auttaa kuuntelijoita keskittymaan ja ymmartamaan paremmin esityksen siséltoa.

7.3 TUOTANTOTEKNOLOGIAT

7.3.1 Mobiilikuvaus ja editointi

Mitd hyotya luovan alan toimijoille on uusista mobiililaitteista, kuten iPhone, kuvaukseen ja editointiin?
Uudet mobiililaitteet, kuten iPhone, tarjoavat luovan alan toimijoille monia etuja kuvaukseen ja editointiin.
Nama laitteet ovat yleensa kevyita ja kompakteja, ja ne voidaan helposti ottaa mukaan missa tahansa.
Nain luovan alan ammattilaiset voivat kuvata ja editoida tyotdan ajasta ja paikasta riippumatta. Uudet

mobiililaitteet tarjoavat my6s monia erilaisia kameroita ja ohjelmistoja, jotka voivat auttaa luovaa alan
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ammattilaista luomaan ja editoimaan laadukasta sisalt6a. Lisaksi nama laitteet voivat tarjota luoville alan

ammattilaisille mahdollisuuden jakaa ja julkaista sisdltoa nopeasti ja helposti eri alustoilla.

7.3.2 Hajautettu videotuotanto

Mita etuja ndet hajautetussa videotuotannossa, jossa hyodynnetaan teknologioita, kuten Synology
NAS, Davinci Resolve tai Avid ja jossa verkon yli siirretaan ajasta ja paikasta riippumatta usean projektiin
osallistuvan luovan alan ammattilaisen materiaalia?

Hajautetussa videotuotannossa voidaan hyodyntaa teknologian tarjoamia mahdollisuuksia tehokkuuden ja
suorituskyvyn parantamiseen. N&in luovan alan ammattilaiset voivat tyoskennelld yhdessa tehokkaammin
ja tehda ty6taan nopeammin ja joustavammin. Hajautetussa videotuotannossa on myds mahdollista tehda
yhteisty6ta eri paikoissa olevien ammattilaisten kanssa, mika voi laajentaa mahdollisuuksia ja parantaa
lopputulosta. Lisdksi hajautetussa videotuotannossa voidaan hyodynt&a teknologian tarjoamia mahdolli-

suuksia tiedon jakamiseen ja verkostoitumiseen.

7.3.3 3D-skannaus ja tulostus

Mita hyotyja 3D-skannauksesta tulee luovan alan prosesseihin?

3D-skannaus voi tarjota luovalle alalle useita hyotyja prosesseihin liittyen. Ensinndkin, se voi tehda luovien
alojen mallinnusten ja animaatioiden luomisesta helpompaa ja nopeampaa, silla se mahdollistaa esinei-
den ja ihmisten skannauksen ja tallentamisen suoraan digitaaliseen muotoon. Tama voisi tehostaa luovien
alojen tyoprosesseja ja parantaa lopputuloksia. Toiseksi, 3D-skannaus voi tarjota luoville ammattilaisille
mahdollisuuden luoda tarkkoja ja realistisia kolmiulotteisia mallinnuksia, silla se mahdollistaa esineiden ja
ihmisten skannauksen ja tallentamisen yksityiskohtaisesti. Tama voisi tehda luovien alojen teoksista kiinnos-
tavampia ja vaikuttavampia. Kolmanneksi, 3D-skannaus voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden
tutkia ja ymmartaa esineita ja ihmisia paremmin, silla se mahdollistaa niiden skannauksen ja analysoinnin

yksityiskohtaisesti. Tama voisi auttaa luovia ammattilaisia luomaan teoksia, jotka ovat tarkkoja ja realistisia.

Mita etuja 3D-tulostus tuo luovalle alalle?

3D-tulostus voi tarjota luovalle alalle useita etuja. Ensinndkin, se voi tehda luovien alojen tyoprosesseista
helpompia ja tehokkaampia, silld se mahdollistaa kolmiulotteisten esineiden luomisen ja tuottamisen
tehokkaasti ja nopeasti. Tama voisi tehostaa luovien alojen tyoprosesseja ja parantaa lopputuloksia. Toiseksi,
3D-tulostus voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat erilaisia ja kiinnosta-
vampia, silld se mahdollistaa kolmiulotteisten esineiden luomisen ja tuottamisen monipuolisesti ja luovasti.
Téma voisi tehda luovien alojen teoksista kiinnostavampia ja vaikuttavampia. Kolmanneksi, 3D-tulostus voi
tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat saavutettavampia ja I6ydettavissa
olevampia, silla se mahdollistaa kolmiulotteisten esineiden luomisen ja jakamisen helposti ja turvallisesti.

Téma voisi auttaa luovia ammattilaisia parantamaan teostensa saavutettavuutta ja nakyvyytta.

7.3.4 LED-virtuaalistudio

Mita etuja led-virtuaalistudio tarjoaa esim. video- ja elokuvatuotantoihin?

Led-virtuaalistudio voi tarjota luoville aloille useita etuja video- ja elokuvatuotantoihin liittyen. Ensinnakin, se
voi tehda kuvauksista ja tuotannoista helpompia ja tehokkaampia, silla se mahdollistaa taustojen ja valais-

tuksen muokkaamisen ja saatéamisen suoraan digitaalisesti. Tama voisi tehostaa luovien alojen tydproses-
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seja ja parantaa lopputuloksia. Toiseksi, led-virtuaalistudio voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden
luoda teoksia, jotka ovat uskottavampia ja realistisempia, silld se mahdollistaa taustojen ja valaistuksen
luomisen ja muokkaamisen tarkasti ja yksityiskohtaisesti. Tama voisi tehda luovien alojen teoksista kiinnos-
tavampia ja vaikuttavampia. Kolmanneksi, led-virtuaalistudio voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuu-
den luoda teoksia, jotka ovat ymparistoystavallisempia ja taloudellisempia, silld se mahdollistaa kuvaukset

ja tuotannot ilman fyysisen studion tarvetta. Tama voisi sadstaa aikaa, rahaa ja luonnonvaroja.

7.3.5 Puettava teknologia ja alykkaat sensorit

Miten puettava teknologia ja erilaiset sensorit, kuten haptiset laitteet, voivat olla hyddyksi luovalla alalla?
Esimerkiksi nama laitteet voivat auttaa luova ala luomaan uusia ja innovatiivisia tuotteita, kuten dlykkaita
vaatteita tai laitteita, jotka reagoivat kayttajan liikkeisiin tai tunteisiin. Ne voivat my®6s tarjota uusia tapoja
viestia ja kommunikoida katsojien tai kdyttajien kanssa, mika voi tuoda lisdarvoa ja kiinnostavuutta luo-

vien alojen tuotteille ja palveluille.

Millaisia kayttotarkoituksia esimerkiksi haptisilla hansikkailla voi olla?

Haptisilla hansikoilla voi olla useita erilaisia kayttotarkoituksia. Ne voivat esimerkiksi auttaa kayttajaa tun-
nistamaan ja aistimaan erilaisia kosketustekstuureja ja tuntemuksia, jotka voivat olla hyddyllisia erilaisissa
tehtavissa, kuten esimerkiksi taiteen tai arkkitehtuurin aloilla. Ne voivat myds tarjota uusia tapoja viestia ja
kommunikoida katsojien tai kdyttajien kanssa, kuten esimerkiksi luoden tuntemuksia ja tunnelmia musii-
kin tai teatterin kokemukseen. Lisaksi ne voivat olla hyddyllisia myos esimerkiksi pelialan sovelluksissa tai

ladketieteellisissa kayttotarkoituksissa.

7.4 TEKOALY

7-4.1 Dataldhtoiset luovan alan innovaatiot

Milla tavalla data voi auttaa luovan alan tekijoita ja taiteilijoita?

Data voi auttaa luovan alan tekijéita ja taiteilijoita monin tavoin. Data voi tarjota heille uusia nakokulmia tyo-
honsa ja auttaa heitd ymmartamaan yleisonsa tarpeita ja toiveita paremmin. Data voi my6s tarjota luoville
alan ammattilaisille mahdollisuuden optimoida tyonsa suorituskykya ja tehokkuutta, ja auttaa heita |6yta-
ma&an uusia tapoja luoda ja esittaa sisaltoa. Lisdksi data voi auttaa luovaa alan ammattilaista seuraamaan
ja analysoimaan tyonsa vaikutusta yleis6on, ja auttaa heitd tekemaan tarvittavia saatoja parantaakseen

tyonsa vaikutusta.

7.4.2 Tunteiden tunnistaminen

Miten tunteiden analysointi (emotion tracking) teknologiana voisi auttaa luovaa alaa erilaisten toteutus-
ten tekemisessa?

Tunteiden analysointi teknologiana voisi auttaa luovaa alaa erilaisten toteutusten tekemisessa tarjoamalla
luoville ammattilaisille tyékalun, jolla he voivat tutkia, miten erilaiset teokset heréttdvat tunteita katsojissa tai
kuulijoissa. Tama voisi auttaa heitd luomaan teoksia, jotka herattavat halutut tunteet tai joiden vaikutus
on haluttu. Tunteiden analysointi teknologia voisi my6s auttaa luovia ammattilaisia ymmartamaan parem-
min, mitka tekijat vaikuttavat siihen, miten ihmiset reagoivat heidan teoksiinsa, mika voisi auttaa heita

kehittamaan tyoskentelytapojaan ja luomaan teoksia, jotka herdttavat vahvemman tunnevaikutelman.
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7-4.3 Automaattinen metatietojen generointi ja hallinnointi

Miten automaattinen metatietojen generointi ja hallinnointi auttaa luovan alan prosesseissa?
Automaattinen metatietojen generointi ja hallinnointi voi auttaa luovan alan prosesseissa useilla tavoilla.
Ensinndkin, se voi tehda luovien alojen tydprosesseista tehokkaampia ja nopeampia, silld se mahdollistaa
metatietojen luomisen ja hallinnoinnin automaattisesti, ilman ihmisen interventiota. Téma voisi sadstaa
aikaa ja parantaa tyoprosessien sujuvuutta. Toiseksi, automaattinen metatietojen generointi ja hallinnointi
voi tehdd luovien alojen teoksista saavutettavampia ja I6ydettavissa olevampia, silla se mahdollistaa me-
tatietojen luomisen ja hallinnoinnin tehokkaasti ja tarkasti. Tama voisi auttaa luovia ammattilaisia paranta-
maan teostensa nakyvyytta ja saavutettavuutta. Kolmanneksi, automaattinen metatietojen generointi ja
hallinnointi voi auttaa luovia ammattilaisia ymmartamaan teostensa suosiota ja kdyttéa paremmin, silld se
mahdollistaa metatietojen analysoinnin ja raportoinnin tehokkaasti. Tama voisi auttaa luovia ammattilaisia

tekemaan parempia paatoksia ja parantamaan teostensa menestysta.

7.4.4 Reaaliaikainen kielenkaantaminen

Miten reaaliaikainen kielenkdaantaminen auttaa luovaa alaa esim. lopputuloksien tai projektien toteut-
tamisen nakokulmasta?

Reaaliaikainen kielenkdantaminen voi auttaa luovaa alaa erilaisilla tavoilla lopputulosten tai projektien toteut-
tamisen nakokulmasta. Ensinnakin, se voi tehda projektien toteuttamisesta ja yhteistyosta helpompaa ja
tehokkaampaa, silla se mahdollistaa kielenka@nndsten suorittamisen reaaliajassa ja tarjoaa mahdollisuuden
kommunikoida ja yhteistydskennella eri kielilla. Tama voisi auttaa luovia ammattilaisia ymmartamaan toi-
siaan paremmin ja tehostaa tyoprosesseja. Toiseksi, reaaliaikainen kielenkaantéminen voisi tehda luovien
alojen tuotteista ja palveluista saavutettavampia ja kiinnostavampia, silla se mahdollistaa niiden tarjoa-
misen useilla eri kielilla. Tama voisi lisata tuotteiden ja palveluiden saatavuutta ja auttaa luovia ammattilaisia
rakentamaan suurempaa yleisoa tai fanikuntaa. Kolmanneksi, reaaliaikainen kielenka@ntdminen voisi tarjota
luoville ammattilaisille mahdollisuuden laajentaa toimintaansa uusille markkinoille ja saavuttaa uusia asi-
akkaita, silla se mahdollistaa tuotteiden ja palveluiden tarjoamisen useilla eri kielilla. Tama voisi lisata luovien

ammattilaisten mahdollisuuksia menestya ja kasvaa.

7.4.5 Uuden sukupolven liikkeentunnistus

Mita etua tarjoaa motion capture -teknologia luovalle alalle?

Motion capture -teknologia voi tarjota luovalle alalle useita etuja. Ensinnakin, se voi tehdd animaatioiden ja
kolmiulotteisten mallinnusten luomisesta helpompaa ja nopeampaa, silld se mahdollistaa liikkeen tallen-
tamisen ja siirtamisen suoraan digitaaliseen muotoon. Tama voi tehostaa luovien alojen tyoprosesseja ja
parantaa lopputuloksia. Toiseksi, motion capture -teknologia voi tarjota luoville ammattilaisille mahdolli-
suuden luoda realistisempia ja uskottavampia liikkeita animaatioihin ja kolmiulotteisiin malleihin, silld se
mahdollistaa liikkeiden tallentamisen suoraan ihmiselta tai eldimeltd. Tama voi tehda luovien alojen teoksista
kiinnostavampia ja vaikuttavampia. Kolmanneksi, motion capture -teknologia voi tarjota luoville ammat-
tilaisille mahdollisuuden tutkia ja ymmartaa paremmin ihmisen ja eldinten liiketta ja kehonkielts, silla se
mahdollistaa liikkeiden tallentamisen ja analysoinnin yksityiskohtaisesti. Tama voi auttaa luovia ammattilaisia

luomaan teoksia, jotka ovat realistisempia ja uskottavampia.
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7.4.6 Adniohjaus / puheentunnistus

Mita etuja daniohjaus tai puheentunnistus voi tuoda luovalle alalle?

Aéniohjaus tai puheentunnistus voivat tarjota luovalle alalle useita etuja. Ensinnikin, ne voivat tehda luovien
alojen tyoprosesseista helpompia ja tehokkaampia, silld ne mahdollistavat ohjelmien ja laitteiden hallin-
noinnin puheen avulla. Téma voisi sdastaa aikaa ja parantaa tydprosessien sujuvuutta. Toiseksi, aaniohjaus
tai puheentunnistus voivat tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat erilaisia
ja kiinnostavampia, silld ne mahdollistavat puheen kdyton teosten luomisessa ja tuottamisessa. Tama voisi
tehda luovien alojen teoksista kiinnostavampia ja vaikuttavampia. Kolmanneksi, daniohjaus tai puheentun-
nistus voivat tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat saavutettavampia ja
|16ydettavissa olevampia, silld ne mahdollistavat teosten luomisen ja tuottamisen myds puheen avulla. Tama

voisi auttaa luovia ammattilaisia parantamaan teostensa saavutettavuutta ja nakyvyytta.

7.4.7 Deepfake

Mita hyotyja tai lisdarvoa deep fake -teknologia tuo luovalle alalle?

Deep fake -teknologia voi tarjota luovalle alalle useita hy6tyja tai lisdarvoa. Ensinndkin, se voi tehda luovien
alojen teosten luomisesta helpompaa ja nopeampaa, silla se mahdollistaa kuvan ja &anen manipuloinnin
tehokkaasti ja realistisesti. Tama voisi tehostaa luovien alojen tyoprosesseja ja parantaa lopputuloksia.
Toiseksi, deep fake -teknologia voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat
uskottavampia ja vaikuttavampia, silla se mahdollistaa kuvan ja ddnen manipuloinnin yksityiskohtaisesti ja
tarkasti. Tama voisi tehda luovien alojen teoksista kiinnostavampia ja vaikuttavampia. Kolmanneksi, deep
fake -teknologia voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka herattévat ajatuksia
ja keskustelua, silld se mahdollistaa kuvan ja @&anen manipuloinnin monipuolisesti ja luovasti. Tama voisi liséta

teosten nakyvyytta ja auttaa luovia ammattilaisia saavuttamaan menestysta.

7.4.8 Robottitaide ja tekoalypohjainen (Al) taide

Mita uutta robottitaide ja tekodlypohjainen taide mahdollistaa luovalla alalla?

Robottitaide ja tekodlypohjainen taide voivat mahdollistaa luovalla alalla useita uusia asioita. Ensinnakin, ne
voivat tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat erilaisia ja kiinnostavampia,
silld ne mahdollistavat tekodlyn ja robottien kdyton teosten luomisessa ja tuottamisessa. Tama voisi tehda
luovien alojen teoksista kiinnostavampia ja vaikuttavampia. Toiseksi, robottitaide ja tekodlypohjainen taide
voivat tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat haastavampia ja ajatuksia
heréattavia, sillda ne mahdollistavat tekodlyn ja robottien kayton teosten luomisessa ja tuottamisessa moni-
puolisesti ja luovasti. Tama voisi auttaa luovia ammattilaisia luomaan teoksia, jotka herattavat ajatuksia ja
keskustelua. Kolmanneksi, robottitaide ja tekoalypohjainen taide voivat tarjota luoville ammattilaisille mah-

dollisuuden tutkia ja ymmartaa tekoalyn ja robottien vaikutusta taiteeseen ja kulttuuriin.

7-4.9 Kuvia tuottava tekoaly

Miten kuvatekodly (image GPT-3) auttaa luovan alan tekijoita?

Kuvatekoaly voi auttaa luovan alan tekijoita erilaisilla tavoilla. Yksi tapa, jolla se voi auttaa, on tarjoamalla ty6-
kalun, jolla luovat ammattilaiset voivat luoda uusia kuvia tai muokata olemassa olevia kuvia tehokkaam-

min ja nopeammin. Kuvatekoaly voi myos auttaa luovia ammattilaisia ymmartamaan paremmin, miten
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erilaiset kuvat herattavat tunteita katsojissa tai mika vaikuttaa siihen, miten ihmiset reagoivat kuviin.
Tama voisi auttaa heitd luomaan teoksia, jotka herattavat halutut tunteet tai joiden vaikutus on haluttu.

Lisdksi kuvatekoaly voi tarjota luoville ammattilaisille ideoita ja inspiraatiota uusien teosten luomiseen.

7.4.10 Tekstia tuottava tekoaly

Mita hyotyja on tekstia tuottavasta tekoalysta (GPT-3)?

Tekstia tuottava tekodly voi tarjota luoville aloille useita hyotyja. Ensinnakin, se voi tehda luovien alojen tyop-
rosesseista helpompia ja tehokkaampia, silld se mahdollistaa tekstin luomisen ja tuottamisen tehokkaasti
ja nopeasti. Tama voisi saastaa aikaa ja parantaa tyoprosessien sujuvuutta. Toiseksi, tekstia tuottava teko-
aly voi tarjota luoville ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat erilaisia ja kiinnostavampia,
silla se mahdollistaa tekstin luomisen ja tuottamisen monipuolisesti ja luovasti. Tama voisi tehda luovien alo-
jen teoksista kiinnostavampia ja vaikuttavampia. Kolmanneksi, tekstia tuottava tekoaly voi tarjota luoville
ammattilaisille mahdollisuuden luoda teoksia, jotka ovat saavutettavampia ja I6ydettéavissa olevampia, silla

se mahdollistaa tekstin luomisen ja jakamisen helposti.

7.4.11 Tekoalypohjainen musiikkiteknologia

Millaista apua tekodlysta voi olla esim. musiikin saveltamisessa tai aanisuunnittelussa?

Tekoaly voi olla hyddyllinen apuvaline musiikin séveltamisessa ja &&nisuunnittelussa monin eri tavoin. Yksi
mahdollinen kayttotapaa on kayttaa tekodlya musiikin generoimiseen automaattisesti, jolloin se voi luoda
uusia savellyksia tai aanimaisemia kayttajan maarittelemien kriteerien perusteella. Toinen tapa on kayt-
t3a tekoalyd apuna danimaailman luomisessa, esimerkiksi auttaessa 16ytamaan sopivia aaniefekteja tai

yhdistelemaan niita tehokkaammin.
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8 Yhteenveto teknologiaesimerkkien hyodyista

DELLA KUVATTUJEN TEKNOLOGIOIDEN hy6typotentiaaleja arviointiin seuraavan asteikon avulla:
1) Tehokkuuden lisdaminen, 2) Luovuuden tukeminen, 3) Uuden luominen, 4) Kognitiivisen/fyysisen
ergonomian lisdédminen / Kuormituksen vahentaminen, 5) Yhteistyon/vuorovaikutuksen tukemi-
nen, 6) lhmisen ja koneen yhteiskehittdminen, 7) Arvonluonti.

Lisaksi hy6typotentiaalia arviointiin luovan alan ydinosaamisalueittain. Luokittelussa hyddynnettiin San-
tonen yms. (2019)? esittamaa mallia, joka pitaa sisallaén seuraavat ydinosaamisalueet: (1) Luovan tyon johta-
minen ja ohjaus [JOHTO], (2) Visualisointi ja kuvitus [VISU], (3) Kddentaidot [KASI], (4) Tekstin tuottaminen /
Tarinankerronta [TXT], (5) Esittavé taide ja muu kehollinen toiminta [ESIT.], (6) Aéni ja musiikki [MUSA] ja (7)
Ratkaisujen ja konseptien luominen — Uuden luominen, kehittdminen ja suunnittelu [RATK.]. Ndiden lisaksi
luokittelu sisalsi Muu-luokan [MUU], johon siséllytettiin kaikki sellaiset [6ydékset, joita ei voitu sisallyttaa
edella mainittuihin luokkiin.

Hyotypotentiaalia arvioitaessa pyrittiin tunnistamaan kyseisen teknologiaesimerkin tuottama paaasial-
linen hyoty seka muita mahdollisia esimerkkiin liittyvid hyotyja. Taulukossa 3 on esitetty yhteenveto luovan

alan ydinosaamisalueiden ja paahy6typotentiaalin mukaan.

9 Santonen, T., Harmoinen, P,, Laitinen, J., Meristd, T., Jokinen, M., Karimaki, K., Leino, T., Sirkesalo, S., Ikkonen, T., Lehtinen,
L. & Silvola, K. 2019. CityDrivers — Teemme luovan osaamisen myynnista ja ostamisesta helppo. Laurea Julkaisut 119. Haettu:
10.01.2022. https://urn.fifURN:ISBN:978-951-799-527-6
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Taulukko 3. Yhteenveto pddhyotypotentiaalista ydinosaamisalueittain

Paahyodyt x .

. X 1. JOHTO (2. VISU | 3. KASI | 4. TXT | 5. ESIT. [6. MUSA | 7. RATK. | 8. Muu | Yht. | % osuus
Ydinosaamisalueet
1. Tehokkuuden lisddminen 4 202 | 36,5%
2. Luovuuden tukeminen 8 4 11 8 4 45 | 8,1%
3. Uuden luominen 6 8 5 5 8 8 41 | 7,4%
4. Kognitiivisen / fyysisien
ergonomian lisdédaminen / 9 1,6 %

Kuormituksen vahentdminen

5. Yhteistyo

eistyon/ ) 17 16 4 15 | 12 14 17 2 |97 |175%
vuorovaikutuksen tukeminen
6. lhmi ja k

.mlser? ja ?neen 3 3 8 1’4 %

yhteiskehittdminen
7. Arvonluonti 19 27 5 22 17 23 151 | 27,3 %
Loydosten lkm 80 100 24 79 64 95 89 22 553
% osuus l6yd6ksista 145% (181% | 43% |143%|11,6% | 17,2% | 16,1% | 4,0% 100,0 %

Loydettyjen esimerkkien valossa teknologioilla pyritaan ensisijaisesti hakemaan tehokkuuden lisaamista
(202 kpl, 36,5 %) tai luomaan uudenlaista arvoa (151 kpl, 27,3 %), jota perinteisin menetelmien ei voi saavuttaa.
Kolmanneksi tarkein hy6ty on yhteistyon ja vuorovaikutuksen tukeminen teknologian avulla (97 kpl, 17,5%).
Luovuuden tukeminen (45 kpl, 8,1 %) ja uuden luominen (41 kpl, 7,4 %) nousivat seuraavaksi tarkeimmiksi.
Selvasti vahiten esimerkkejd |6ytyi kognitiivisen, fyysisen tai ergonomisen kuormituksen véhentamisesto
(9 kpl, 1,8 %) seka ihmisen ja koneen yhteiskehittamisesta (7 kpl, 1,4 %).

Taulukossa 4 on esitetty yhteenveto, jossa paahy6ty ja muut hyédyt on laskettu yhteen.

Taulukko 4. Yhteenveto pddhydtypotentiaalista ydinosaamisalueittain

Hyddyt yhteensd x "

N . 1. JOHTO (2. VISU | 3. KASI | 4. TXT | 5. ESIT. 6. MUSA | 7. RATK. | 8. Muu | Yht. |% osuus
Ydinosaamisalueet
1. Tehokkuuden lisdaminen 12 360 | 24,2 %
2. Luovuuden tukeminen 18 30 11 23 19 30 25 8 164 | 11,0%
3. Uuden luominen 21 26 24 21 23 26 145| 9,8%
4. Kognitiivisen / fyysisien
ergonomian lisdédminen / 16 20 90 | 6,1%
Kuormituksen vahentdminen

5. Yhteistyon/

) . 13 37 51 331 223%
vuorovaikutuksen tukeminen
6. lhmisen j

‘mlser-ue: kc.)neen 64 | 43%

yhteiskehittaminen
7. Arvonluonti 371 25,0%
Léyddsten lkm 222 267 68 227 180 256 249 56 [1525
% osuus l6ydoksistd 149% |18,0% | 4,6% |153%|12,1% | 17,2% | 16,8% | 3,8% 100,0 %

Kun paa- ja muita hyotyja tarkastellaan kokonaisuutena, korostuvat arvonluonti (371 kpl, 25,0 %), tehok-
kuuden lisddminen (360 kpl, 24,2 %), ja yhteistyon/vuorovaikutuksen tukeminen (331 kpl, 22,3 %) selkedsti

tarkeimmiksi hyodyiksi. Tulokset ovat vastaavat kaikissa ydinosaamisalueissa.
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9 Teknologiat muutoksen mahdollistajina

EURAAVASSA KUVAAMME TEKNOLOGIOIDEN tuomat hyddyt muutoksen mahdollistajina. Jokai-
sesta hyodysta 1) esitetaan kiteytetty keskeinen hydtyargumentti, 2) perustellaan lyhyesti, mika
synnyttaa kyseisen hyodyn seka esitetdan 3) esimerkkeja kyseiseen hyotyyn tyypillisesti liittyvista
teknologioista ja 4) asiantuntijoilta kerattyja kommentteja. Tata listausta ja kuviossa 2 esitettya
visualisointia voi hyodyntaa oppaana siitd, mihin teknologioihin kannattaa tutustua tiettyjen hyotyjen saa-

vuttamiseksi.
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Kuvio 2. Teknologioiden ja hyétyjen suhdeverkosto

9.1 TEKNOLOGIA REALISMIN JA KOKEMUKSELLISUUDEN LUOJA

TEKNOLOGIA REALISMIN LUOJANA: Luodaan ja jaetaan teoksia, jotka ovat nykyisia realistisempia, uskotta-
vampia ja tarkempig, silld ne perustuvat esimerkiksi tarkkoihin kolmiulotteisiin mallinnuksiin seka ihmisten ja

eldinten todellistenliikkeiden tunnistamiseen pohjautuviin animaatioihin.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Laajennettu todellisuus, 360-videot, tiladdni, 4DX-elokuva, immersiiviset

esitykset, 3D-skannaus/tulostus ja liikkeen tunnistus.

Asiantuntijan kommentti: Virtuaalitekniikan kehitys on huimaa, ja vudella Unreal 5 -versiolla
pddstddn fotorealistiseen reaaliaikaiseen taustojen rendaukseen. Stereoskooppisen nikékyvyn ja
3D-tréikkdysdatan avulla voidaan luoda myés reaaliaikaisia syvyyskarttoja, joilla pystytddn tekeméddn
etuala- ja taka-alavaihtoja automaattisesti, jolloin esiintyjd voi esimerkiksi kiertdd grafiikalla luotuja

AR-elementtejd.

TEKNOLOGIA KOKEMUKSELLISEN JA TURVALLISENYLEISO- JA ASIAKASKOKEMUKSEN TUOTTAJANA:
Luodaan ja jaetaan teoksisia, jotka ovat yleisosta kiinnostavampia, viihdyttdvampid, vuorovaikutteisempia/
interaktiivisempia, elamyksellisempia, kokemuksellisempia, vaikuttavampia ja moniaistillisimpia kuin ny-
kyiset teokset. Tuotetaan immersiivinen kokemus yhdistelemalld monipuolisesti eri teknologioiden, kuten

laajennetun todellisuuden, 360-videoiden, tiladgénen, 4DX-elokuvien ja hologrammien, tuomia mahdollisuuk-
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sia. Teknologioiden tuottama yhteisvaikutus haivyttaa fyysisen ja digitaalisen maailman valisen rajapinnan
ja mahdollistaa yleison todellisen uppoutumisen ja osallistumisen teoksen maailmaan, jolloin he pystyvat

paremmin samaistumaan, keskittymaan ja ymmartamaan esityksen/teoksen sisallon.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Laajennettu todellisuus, 360-videot, tiladdni, 4DX-elokuva ja immersiivi-

set esitykset.

Asiantuntijan kommentti: VR on kaikista nopeiten kasvava tarinakerrontamedian alue maailmassa.
Etenkin pelimoottoreiden eli Unityn ja Unrealin osagjille tulee olemaan valtava kysyntd. Sisdltéjen

tekijoitd ja median ominaislaatujen ymmadrtdjid tarvitaan.

Asiantuntijan kommentti: Oppia ja omaksumista tarvitaan workflown kanssa sekd immersiivisen
audion estetiikan kehittdmisessd. Varsinkin musiikkituotannon puolella tdmd on erddnlainen kvant-
tihyppy, silld sielld on eletty pitkddn stereoformaatissa. Tadmd on luonut ja luo téitd audiotuotannon

parissa tyoskenteleville.

Asiantuntijan kommentti: Myds erilaisten XR- tekniikoiden yhdistelmdt tulevat olemaan merkittdvid.
Esimerkiksi ilman markkereita toimiva motion capture sekd virtuaalitekniikka, joilla saadaan luotua
reaaliaikaiset Avatar-hahmot ja interaktio pelimoottoreilla luvotuun dynaamiseen taustakuvaan. Lop-
pupddssd siintdd synteettinen media eli metaihmiset yms. grafiikalla ja ddnisynteesilld luodut henkil6t.

Myés tekodly tulee vahvasti mukaan ndissd teknologioissa.

Asiantuntijan kommentti: Immersiivinen audio yleistyy vauhdilla: useilla premium VOD -alustoilla
se alkaa olla vaatimus (Netflix, Disney+, HBO). Samoin musiikkiteollisuus on ottanut jdttiloikan kohti
immersiivistd audiota; Apple Musicin, Tidalin ja Sony:n musiikkipalveluissa on tuhansia artikkeleita
miksattuna Dolby Atmos tai MPEG-H -formaatteihin, joita kuluttaja voi kuunnella puhelinapeilla ja
korvanapeilla binauraaliseksi rendattuna tai sitten Apple TV tai Dolby Atmos -vahvistimen kautta
esimerkiksi 5.1.4- audiona. Lisdksi immersiivisen ddnen tuotanto on mahdollista kenelle tahansa.
Steinberg Nuendo, Apple Logic Pro X ja DaVinci Resolve (Fairlight) sisdltdvdt Dolby Atmos Renderer
-plugarin vakiona ilman erilliskustannusta. Avid Protools:iin sen saa muutamilla satasilla. Siten sisdl-

[6ntuottaminen ei ole endd rahasta kiinni.

9.2 TEKNOLOGIA UUDEN LUOJANA JA KESKUSTELUN HERATTAJANA

TEKNOLOGIA UUDEN LUOJANA JA INSPIRAATION LAHTEENA: Hyédynnet&én ihmisen ja koneen vilista
yhteisty6ta taysin uudenlaisten teosten ja tuotosten luomiseen, joiden toteuttaminen pelkastdan ihmisvoi-
min olisi liian vaikeaa tai tyolasta. Inspiraation ldhteend voidaan hyddyntaa tekodlyn tuottamaa kuvaa, tekstia
tai ddnimateriaalia, joka pohjautuu kayttajan itsensa tarkasti antamiin Idhtétietoihin. Tall6in ihmisella sailyy

ainakin osittainen kontrolli lopputulokseen. Uuden luojana voivat toimia myds esimerkiksi kayttajan itsensa
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tekodlyn avulla luomat tydkalut kuten soittimet, jotka tuottavat aant, jota perinteisilla fyysisen maailman
soittimilla ei voida tuottaa. Uusi luomus voi perustua joko tdysin tai osittain koneen luomaan sisaltoon, jota

ihminen edelleen jatkojalostaa.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Kuvia, tekstid ja ddntd tuottava tekodly, yhteiskehittdmisalustat ja ro-

botti/tekodlytaide.

Asiantuntijan kommentti: Tekodly voi nostaa keskustelusta esiin erilaisia teemoituksia, yhteenvetoja,
heikkoja signaaleja sekd analysoida keskustelun tunnetasoja. Mahdollisuudet laajenevat, kun tekodly
kykenee tulevaisuudessa analysoimaan kirjoitetun kielen lisiksi myés puhetta eri verkkokohtaamisis-

sa.

TEKNOLOGIA EROTTUVUUSTEKIJANA, KESKUSTELUN HERATTAJANA JAYHTEISKUNNALLISENA VAI-
KUTTAJANA: Luodaan ja jaellaan teoksia, jotka ovat erilaisia, ajatuksia/keskusteluja herdttavig, ja haasta-
vampia kuin nykyiset teokset. Teokset itsessadn poikkeavat huomattavasti siitd, mihin olemme aiemmin
tottuneet, tai niiden toteutus- tai kdyttotapa kyseenalaistavat aiemmat kokemukset. Téama on mahdollista
esimerkiksi tekoalyn tuottaessa sellaisenaan hyddynnettavaa sisaltoa tai ihmisen tehdessa yhteistyota
konedlyn tai robotin kanssa. Radikaalit ja ennalta arvaamattomat luomukset mahdollistavat yhteiskunnal-
lisen vaikuttamisen nostamalla kaytannon esimerkein esiin positiivisia ja negatiivisia tulevaisuuden kuvia,
joita ihmismielen on vaikea kuvitella itse. Tama auttaa tunnistamaan epékohtia ja samaistumaan erilaisiin
utopistisiinkin nakokulmiin esimerkiksi sukeltamalla laajennetun todellisuuden kautta erilaisiin tilanteisiin ja

kuvitteellisiin tulevaisuuksiin.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Kuvia, tekstid ja ddntd tuottava tekodly sekd robottiftekodlytaide.

9.3 TEKNOLOGIAYKSILOLLISEN KOKEMUKSEN JAYHTEISON
RAKENTAJANA

TEKNOLOGIA YKSILOLLISEN KOKEMUKSEN TUOTTAJANA: Luodaan ja jaetaan teoksia, jotka ovat yksilél-
lisia, yksiloitavissa ja personoitavia. Tama tehdaan hyodyntamalla teknologioita, joiden avulla yleiso paasee
itse vaikuttamaan omaan kokemukseensa monipuolisesti, esimerkiksi valitsemalla haluamiaan kuvakulmia
tai danilahteita seka olemalla suorassa interaktiossa teoksen kanssa vaikkapa liikuttamalla kasidan tai ohjaa-

malla esitykseen kuuluvaa robottia tai hologrammia.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Hybridimedia ja dataldhtéiset innovaatiot.




Asiantuntijan kommentti: Mielenkiintoista one-to-one -personoidusta videomainonnasta tekee se,
ettd sen tekeminen ei ole endd tdhtitieteellisen kallista, joten se on useamman ulottuvilla ja jakelu-
kanavien mdcdrd videoiden levitykseen lisddntyy. Videothan voi periaatteessa ldhettdd yksittdisille
ihmiselle paitsi sihkdpostilla niin vaikka iMessagena, Whatsapp-viestind tai LinkedInin henkilékoh-
taisena viestind. Videomainontaa on kaikkialla ja sitd tehdddn entistd enemmdn, jolloin videolla
vaikuttaminen on entistd haastavampaa. One-to-one -personoidulla videomainonnalla huomion he-
rdttdminen ja videosisdllon katsomisajat ovat moninkertaisia verrattuna perinteiseen one-to-many

-videomainontaan.

TEKNOLOGIA OMAN BRANDIN JAYHTEISON RAKENTAJANA SEKA YRITTAJYYDEN MAHDOLLISTAJANA:
Sosiaalisen median alustat ja monipuoliset suoratoistokanavat tuovat samoista asioista kiinnostuneet ihmiset
ldhemmaéksi toisiaan. Oman osaamisen esille tuominen ja kommunikointi ihmisten kesken on tana paivana
helpompaa kuin koskaan aiemmin. Kun kriittinen massa kiinnostunutta yleisoa on saavutettu esimerkiksi
ilmaisen sisaltétarjonnan avulla, luo se mahdollisuuksia oman osaamisen kaupallistamiseen ja yrittdjana toi-
mimiseen. Verkostoituminen ja yhteisesiintymiset muiden alojen ammattilaisten kanssa ovat my6s suosittu

keino nakyvyyden lisaamiseksi ja yhteistyon tekemiseen.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Suoratoisto-, some-, freelance-, ja verkko-oppimisalustat.

Asiantuntijan kommentti: Suurempi yleisé on helpommin tavoitettavissa internetin kautta. Toisin
sanoen esimerkiksi taide voidaan tuoda ihmisten luo, missd ikind he ovatkaan. Yhteiséllisyyden lisdd-

minen alustojen interaktiivisuutta hyddyntden.

Asiantuntijan kommentti: Yhteiskehittdmisalustat, kuten Howspace, tuovat luovalle alalle mahdolli-
suuksia uuden luomiseen, kehittdmiseen ja johtamiseen. Muutosta ja kehittimistd voidaan fasilitoida
Jjoko eriaikaisesti tai erilaisten kohtaamisten yhteydessd. Alustojen kautta on mahdollista osallistaa
isojakin massoja mukaan yhteiseen kehittdmiseen. Tdtd kautta on mahdollista saada moninaiset
ddnet kuuluviin, toisin kuin erilaisissa keskustelutilaisuuksissa, joissa usein korostuvat vain aktiivisten
Ja dédnekkdiden ndkemykset. Hyvin fasilitoidussa, innostavassa ja dialogisessa tydskentelyssd osallis-

tumisaktiivisuus saadaan perinteisid kyselytyokaluja merkittdvdsti korkeammaksi.

9.4 KAYTETTAVYYDEN, SAAVUTETTAVUUDEN JA LOYDETTAVYYDEN
PARANTAJANA

TEKNOLOGIA KAYTETTAVYYDEN JA SAAVUTETTAVUUDEN MAHDOLLISTAJANA: Luodaan ja jaetaan
teoksia, jotka ovat aiempaa kaytettavampia ja saavutettavampia myos erityisryhmille. Tata voi tehda esi-

merkiksi puheohjaamalla sovelluksia tai tuotantojarjestelmia seka luomalla kosketeltavia kopioita teoksista,
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jolloin niista voivat nauttia myos nékévammaiset. Teokset ovat yleison saavutettavissa globaalisti asuinpai-
kasta riippumatta ja niistd on mahdollista nauttia useiden eri jakelukanavien ja paatelaitteiden avulla myos

mobiilisti.

Asiantuntijan kommentti: Mahdollisuus kdynnistdd ja ohjata mediasisdltojd ddnelld. Kiinnostava
mahdollisuus muun muassa dlykaiuttimien kautta ja autoympdristossd, sekd haun ja l6ydettdvyyden

parantamiseen dlytelevisioissa.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Verkkopohjaiset kdyttokokemus/liittymdsovellukset, telepresence, suora-

toisto, ddniohjaus ja kielenkddntdminen.

TEKNOLOGIA LOYDETTAVYYDEN, DOKUMENTOINNIN JA ARKISTOINNIN AUTOMATISOIJANA: Tunnis-
tetaan ja luokitellaan teoksiin liittyvat metatiedot automaattisesti sekd aiempaa merkittavasti yksityiskoh-
taisemmin, jolloin niiden I6ytdminen ja hyddyntdminen on aiempaa helpompaa ja nopeampaa seka yleisolle
ettd luovan alan osaajille. Pilvipalvelut kuten yhteiskehittamisalustat, projektinhallintatyokalut seka teko-
alyyn pohjautuvat puheentunnistusratkaisut poistavat tai ainakin huomattavasti vahentavat manuaalisen
dokumentoinnin tarvetta prosessin eri vaiheissa, jolloin varsinaiseen luovaa tyohon jaa aiempaa enemman
aikaa. Pitkalla aikavalilla kattava ja I6ydettavissa oleva dokumentaatio tarjoaa uusia mahdollisuuksia taiteen

ja kulttuurin tutkimiseen seka niiden kehityksen seuraamiseen.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Metatietojen automaattinen generointi sekd pilvipohjaiset projektinhal-

lintatyékalut ja yhteiskehittdmisalustat.

I Asiantuntijan kommentti: Toteutuessaan mahdollistaa suosittelut ja paremmat haut.

9.5 TEKNOLOGIA OPETUKSEN, OPPIMISEN JATOIMINNAN TEHOSTAJANA

TEKNOLOGIA OPETUKSEN JA OPPIMISEN TEHOSTAJANA JA JATKUVAN OPPIMISEN MAHDOLLISTAJA-
NA: Pilvipohjaiset oppimisalustat mahdollistavat opetustarjonnan helpon ja nopean globaalin skaalautumi-
sen monikielisesti. Teknologian avulla voidaan myds tehostaa oppimista esimerkiksi hyodyntamalla laajen-
netun todellisuuden ja tekoalyn tuomia mahdollisuuksia, joiden avulla oppijalle voi luoda todellisen tuntuisen
oppimisympaériston. Tekoaly jaksaa vasymatta seurata oppijan suoritteita ja se kykenee tunnistamaan ja
visualisoimaan virheet tarkemmin ja nopeammin kuin ihminen. Etéldsnédolo luo mahdollisuuden harjoitella
yhdessé muiden kanssa my0s kansainvalisissa tuotannoissa. Kattava ilmainen ja maksullinen tarjonta lahes

mihin tahansa luovan alan aiheeseen mahdollistaa jatkuvan oppimisen kaiken tasoisille osaajille.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: verkko-oppimisalustat, laajennettu todellisuus, telepresence ja suoratois-

to.

108



Asiantuntijan kommentti: Tulevaisuudessa pitdd osata monta asiaa, joista yksi tai kaksi hyvin ja kym-
menen pintapuolisesti, Koska yhd useammat asiat toimivat paremmin automaatiolla kuin manuaali-
sesti (esim. focus tai audio-gain) niin yksi tirked kompetenssi on skriptaus. En halua sanoa koodaus,

silld tarkoitan tdssd erilaisten automaatioiden tekemistd.

Asiantuntijan kommentti: Hyvin monenlaisia sovelluksia on kdytetty. Koulutuksia rakentaessamme
ydinajatuksena on laadukas pedagoginen sisdltd, jota eri teknologiat tukevat. Emme siis kdytd tekno-
logiaa ja sovelluksia sen takia, ettd niin on siistid tehdd, vaan teknologialla ja sovelluksilla on kokonai-
suuden kannalta selked funktio. Sovellusten tulee olla helppokdyttoisid ja upotettavissa eri oppimis-
ympdristéihin. Yhd enemmdn operoidaan mobiililaitteilla, joten teknologioiden tulee toimia myds sielld
moitteettomasti. Lisdksi uskon, ettd interaktiivisuus lisddntyy. Eli sovellusten sisdlld kommunikoidaan
enemmdn ja enemmdn. Luovan alan ammattilaiset ovat keskiéssd, koska teknologia mahdollistaa

melkein kaiken. Se, miten niitd kdytetddn ja mitd niistd otetaan irti, on kiinni ihmisten luvovuudesta.

TEKNOLOGIA TOIMINNNAN TEHOSTAJANA SEKA UUSIEN TYOKALUJEN JA TOIMINTATAPOJEN LUOJA-
NA: Kehitetdan uusia aiempaa tehokkaampia, nopeampia, tuottavampia ja riskittémampia tyoskentelytapoja
hyddyntamalla esimerkiksi pilvipohjaisia yhteiskehittdmisalustoja, projektinhallintaty6kaluja, hajautettua
tuotantoprosessia seka mobiilikuvausta ja tekoalypohjaisia ratkaisuja. Naiden teknologioiden avulla tyos-
kentely ja my&s suurien monikielisten tuotantojen yhteistyé on mahdollista toteuttaa ajasta ja paikasta
riippumattomana turvallisena etatyoskentelyprosessina, joka samalla dokumentoi itsensa ainakin osittain.
Korvaamalla ihmisty6 kokonaan tai osittain koneen tekemalld tyolla voidaan saavuttaa huomattavia ajan- ja
kustannustensaastoja laadusta tinkimatta. Tyon tuottavuutta on mahdollista nostaa useita kertaluokkia suu-
remmaksi esimerkiksi hyédyntamalla 3D-skannausta/printtausta ja/tai tekodlyn tuottamia kuvia, tekstia ja

aanta seka muita aiemmin tarvittuja tyovaiheita poistavia tuotantoteknologioita.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Pilvipohjaiset projektinhallintatyckalut, yhteiskehittimisalustat ja kdyt-
tékokemus/liittymdsovellukset, hajautettu tuotanto, kuvia, tekstid ja ddntd tuottava tekodly, telepresence,
3D-tulostus/skannaus, liikkeentunnistus, mobiilikuvaus, LED-virtuaalistudio, puettava teknologia/sensorit, ddni-

ohjaus, metatietojen generointi.

Asiantuntijan kommentti: Tuottaja voi esimerkiksi toimia etdnd, ja saada kaiken kuva- ja ddnima-
teriaalin pilven kautta kotiinsa. Kuva- ja ddnisignaalit tuodaan kuvauspaikalta etdohjaamoon, jossa

ohjaus tehdddn. Myé6s ohjaaminen onnistuu etdnd tietyin reunaehdoin.

Asiantuntijan kommentti: Erilaiset ammattiryhmdt ja osaamiset sekoittuvat ja muun muassa tekodly

tulee tukemaan sekd sisdllén luontia ettd sen kdyttod.
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Asiantuntijan kommentti: Tuotantojen joustavuuden lisddntyminen sekd teknisessd ettd asenteelli-

sessa mielessd. Asenteet alkavat hiljalleen muuttua hajautetulle tuotannolle myénteisiksi.

entistd monipuolisemmat ominaisuudet. Tulee ehkd lisdd erilaisia kuluttajaldhtéisid edullisia sovel-
luksia ja ohjelmia, joita voi hyédyntdd monikamerastriimauksissa/tallennuksissa. Voi ylipddnsd tulla
vaihtoehtoisia sovelluksia ja ohjelmia, jotka sopivat yhdistdmddn erilaisia vilinekomboja. Monika-
merapilvistriimausohjelmat tulevat oletettavasti kehittymddn paremmiksi. Silloin voidaan vapautua
miksaamaan tietokoneelta tai pddiltd vaikka eri puolilta maailmaa tulleita kuva- ja ddnildhteitd ilman
isompia “lastentauteja”, kuten viivettd. Jos mobiililaitteista puhutaan niin kameralinssien kehitys en-

tistd valovoimaisemmiksi. Kdnnykéihin voi tulla jopa lisdd linssivaihtoehtoja.

Asiantuntijan kommentti: LED-screenien hinnat tulevat alaspdin ja pikselikoko pienenee, mikd mah-
dollistaa in camera -vfx tyyppisen kuvauksen entistd useammin. 270-360 -asteen LED-seind XR-tek-

niikka tulee mullistamaan esimerkiksi draamatuotantoa.

Asiantuntijan kommentti: Mediatuotannon ilmaisupaletti kasvaa ja kustannukset pienenevit, tai
ainakin kustannustaso skaalautuu laajemmin. XR-tekniikan sisdlld voidaan luoda sisdltéd, joka toimii

sellaisenaan esimerkiksi 3D VR-ympdristéssd ja 2D -pddtelaitteissa.

‘ Asiantuntijan kommentti: Laitteiden ja sovellusten helppokdyttéisyyden lisddntyminen ja niiden

9.6 TEKNOLOGIA GLOBAALINA MYYNTI- JA MARKKINAPAIKKANA,
RESURSSIPOOLINA SEKA ANSAINTAPAIKKANA

TEKNOLOGIA GLOBAALINA MYYNTI-, MARKKINA-, MARKKINOINTI JA JAKELUKANAVANA: Globaalit
jakelukanavat kuten sosiaalinen media, suoratoisto ja hybridimediapalvelut toimivat oman osaamisen seka
tuotteiden ja palveluiden kustannustehokkaana myynti- ja markkinointivayldna. Nama jakelukanavat syn-
nyttavat uusia tapoja esittaa ja jaella sisdltoa. Lahitulevaisuudessa ne korvaavat joko kokonaan tai osittain
perinteiset teksti-, video- ja danipohjaiset siséllot. Jatkossa puheentunnistus- ja kielenkdantoratkaisujen ke-
hittyessa omaa toimintaa on mahdollista laajentaa suhteellisen helposti uusi maantieteellisille markkinoille ja
asiakasryhmille ilman kielen tuomia rajoituksia. Liiketoimintamallit noudattavat yleensa ns. freemium-mallia,
jossa merkittava osa sisalloista ja palveluista tarjotaan ilmaiseksi. lmaispalveluiden avulla pyritdén saamaan
nakyvyytta, kasvattamaan yleiséa/fanikuntaa rakentaen samalla omaa brandia. Mainostuloihin yhdistettyna
ilmaispalvelut voivat olla yleisomaarien kasvaessa huomattavia. Kun kriittinen massa on saavutettu ja yleiso
on todennut palvelun arvon, siirrytaan tarjoamaan myds maksullista sisaltéd, kuten soiton opettamista ja
teknologioiden kayttoa. Usein tahan liittyy myos oheistuotteiden, kuten oppimateriaalien tai opetettavaan
aiheeseen liittyvien digitaalisten tyckalujen myynti tai valokuvien ja videoiden varimaarittelymallit. Yhteison
koon kasvaessa fanituotteiden myynti esimerkiksi paitojen muodossa tarjoaa myds lisdansaintamahdolli-

suuksia.




Tutustumisen arvoisia teknologioita: Suoratoisto, hybridimedia, sekd some-, freelance-, ja verkko-oppimisalus-

tat, mikromaksaminen, joukkorahoitus ja kielenkdcintdminen.

Asiantuntijan kommentti: Tdnd pdivind livestriimaus on yhtd laaja kdsite kuin TV-tuotanto ja sitd
tehdddn yhtd laajalla spektrilld. Livestrimausta on kaikki yhden puhelimen FB-livestd Ylen isoimmalla
ulkotuotantoautolla tehtyyn Auroora-tapahtumaan. Pienestd kasvaa teini eli livestriimit muuttuvat
koko ajan monimuotoisemmiksi ja niissd on yhd enemmdn elementtejd. Koska livestriimit tehdddn

pddsddntoisesti tietokoneilla eri softilla, on isoin haaste eri softien/teknologioiden yhteensovittaminen.

Asiantuntijan kommentti: Omaa luovaa sisdltéd ja tietoa (seminaari, opetus jne.) voi julkaista, esitel-
ld ja tuoda ndkyvidksi ja kuuluvaksi eri alustoille kunnianhimoisesti, mutta ei hankalasti: laitteiden ja
ohjelmien helppokdyttoisyys ja edullisuus on teknologian vahvuus eli monikamerastriimin tuottaminen

ei vdlttdmdttd nouse kynnyskysymykseksi ja sitd voi oppia hyddyntdmddn itse.

TEKNOLOGIA GLOBAALINA RESURSSIPOOLINA: Globaalit markkinat ovat skaalautuvia ja avaavat ansain-
tamahdollisuuksia, jotka eivat ole olleet perinteisin myynti- ja markkinointikeinoin saavutettavissa. Samalla
ne myos asettavat uusia haasteita korkean kustannusten maissa. Kustannustehokkuutta tai lisdansaintaa
voidaan tavoitella siirtymalla hyédyntamaan globaalien markkinoiden tarjoamaa freelance-tyévoimaa tai
tarjoamalla itsedan tyévoimaksi kansainvilisille toimijoille erilaisten markkinapaikkojen ja sosiaalisen median
alustojen kautta. Dynaamiset resurssit mahdollistavat myds toiminnan joustamisen kysynnan hiljentyessa tai
sen kasvaessa. Useilla aikavyohykkeilla toimiminen mahdollistaa myds nopeat toimitukset, silla resurssit ovat

kaytossa 24 tuntia vuorokaudessa.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Some- ja freelance-alustat.

Asiantuntijan kommentti: Syntyy lisdd vudenlaisia vlittdjid, kuten vaikuttajien tyén myyntiin eri-

koistuneita viestintdtoimistoja.

TEKNOLOGIA TOIMINNAN RAHOITUKSEN, MAKSUJEN VALITYKSEN JA OIKEUKSIEN HALLINNAN TU-
KENA: Teosten ja tyon tekeminen edellyttaa rahoituksen ja myyntitulojen kerdaamistd. Tassa voidaan hyo-
dyntaa joukkorahoitusta ja mikromaksamista. Luovan alan toimijoiden on usein haastavaa saada rahoitusta
perinteisista rahoituslahteistd, kuten pankeilta tai sijoittajilta. Joukkorahoituspalvelut mahdollistavat suoran
rahoituksen kerdamisen omalta yleisolté ilman pelkoa omistusoikeuksien vahenemista tai joutumisesta
velkakierteeseen. Joukkorahoitus on myds oivallinen keino arvioida omien tuotosten kysynt&a riskittomasti.
Maksullinen sisalto rahastetaan useimmiten pay-per-view tai kuukausimaksullisella tilauksella. Pilkkomalla
omat tuotokset pieniin kertamaksullisiin palveluihin, voidaan madaltaa yleison ja kuluttajien ostokynnysta tai
tarjota maksutapaa asiakkaille, jotka eivat kanna mukanaan kateista. Mikromaksupalveluiden lisaksi useat so-

siaalisen median alustat ja erilaiset suoratoistojakelukanavat tarjoavat maksunvalityspalveluita, joiden avulla
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omat teokset ja tuotokset voidaan kaupallistaa ilman merkittévia investointi kuluja tai riskeja. Kulutuksen
siirtyessa yha enemman digitaalisiin tuotteisiin on myos varmistuttava niihin liittyvista omistus- ja myyntioi-

keudet. Apua tahan tarjoavat NFT-teknologiaan pohjautuvat ratkaisut.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: mikromaksaminen, joukkorahoitus, NFT, suoratoisto, ja hybridimedia.

Asiantuntijan kommentti: Mesenaatti.me -alustalla on toteutettu noin 2000 joukkorahoituskam-
panjaa ja kerdtty yli 6 miljoonaa euroa. Erityisesti muoti, ravintola-ala, musiikki ja journalismi ovat
menestyneet. Isoilla kansainvdlisilld alustoilla menestyvit lisiksi erityisesti teknologiset innovaatiot.
Erilaiset tahot toimivat kuitenkin yhd enemmdn suoraan yleisén, verkostojen ja fanien kanssa ilman

portinvartijoita ja vilittdjid. Rahoitus suoraan verkostolta jne.

Asiantuntijan kommentti: Mikromaksut ja tilauspohjainen rahoitus, jota edustavat maailmalla
Patreon ja Suomessa pian lanseerattava Mesenaatti KK, antavat luovalle toimijalle mahdollisuuden
rakentaa oma yhteisd, joka rahoittaa luovaa tyétd, vaikka vain parin euron kuukausimaksuilla. Luovan
tyon toimija puolestaan julkaisee vain rahoittajille ndkyvid sisdltéjd alustalla. Téllaiset alustat toimivat
esimerkiksi muusikoille ja vaikuttajille. Maksujdrjestelmdit tulevat yhd helpommiksi, mutta toisaalta
terrorismin ja rahanpesun torjuntaan sekd yksityisyyteen liittyvd lainsddddnto vaikeuttaa sujuvaa

maksamista.

9.7 TEKNOLOGIA ASIAKASYMMARRYKSEN PARANTAJANA JA KESTAVAN
KEHITYKSEN MAHDOLLISTAJANA

TEKNOLOGIA ASIAKASYMMARRYKSEN PARANTAJANA JA PAATOKSENTEON TUKENA: Hyddynnetdan
teknologioita monipuolisesti yleison tarpeiden, toiveiden, halujen, arvostusten ja tunteiden ymmaértamisessa,
jotta voidaan varmistua siitd, etté teokset vastaavat tarkoitustaan seka yleison etta liikketoiminnan nakokul-
masta. On kyse sitten halutun tunnereaktion varmistamisesta tunteiden tunnistamisen avulla, néyttelijévalin-
nasta sosiaalisen median kommenttien avulla tai esimerkiksi idean testaamisesta joukkorahoituskerdyksen
avulla, voidaan useita eri teknologioita hyodyntaa paatoksentekoa tukevan datan keraamisessa jopa reaaliai-

kaisesti joko suoraan tai valillisesti. Tama mahdollistaa dataohjautuvan kehittamisen ja markkinoinnin.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: dataldhtéiset innovaatiot, metatietojen automaattinen generointi ja

tunteiden tunnistus.

TEKNOLOGIA KESTAVAN KEHITYKSEN MAHDOLLISTAJANA: Useat teknologiat edesauttavat kestivéan
kehityksen tavoitteiden saavuttamista. Naihin sisaltyvat ekologinen, taloudellinen ja sosiaalinen/kulttuurinen
kestavyys. Esimerkiksi ekologiselta kannalta on merkittavaa, etta erilaiset pilvipohjaiset yhteiskehittdmisalus-
tat ja projektinhallintatydkalut seka suoratoisto- ja laajennetun todellisuuden ratkaisut joko poistavat tai aina-
kin huomattavasti vahentavat fyysisen lasndolon ja matkustamisen tarvetta, olipa kyseessa luovan projektin

suunnittelu, toteutus tai esitys/jakelu. My6s materiaalien kulutusta voidaan vahentaa fyysisen ympériston
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vaihtuessa digitaaliseksi. Taloudellinen kestavyys mahdollistuu prosessien tehostumisen myéts, silla rutiinin-
omaista tyoskentelyd voidaan siirtda koneen tehtavaksi. Lisaksi esimerkiksi matkustamiseen ja materiaalien
hankintaan liittyvat kustannukset vahenevat digitalisaation johdosta. Vaikka kilpailu globaaleilla markkinoilla
on kovaa, luo tietoverkoissa tapahtuva tydskentely ja tuotosten jakelu luovan alan toimijoille my6s vusia
ansainta- ja yhteistydmahdollisuuksia. Globaalit jakelukanavat mahdollistavat erilaisiin kulttuureihin tutustu-

misen ja tydmahdollisuuksien etsimisen omalta kotisohvalta.

Tutustumisen arvoisia teknologioita: Suoratoisto, telepresence, verkko-oppimisalustat, hajautettu tuotanto,

yhteiskehittdmisalustat, laajennettu todellisuus, 3D-tulostus/skannaus.

13




n4




10 Esimerkkeja luovan alan liiketoiminta- ja
ansaintamalleista

APORTIN LOPUKSI ESITTELEMME, miten erilaiset liiketoiminta- ja ansaintamallit liittyvat edella
tunnistettuihin muutoksen mahdollistajiin ja teknologioihin. Liiketoimintamallit perustuvat The
Business Model Navigator 55 Models That Will Revolutionise Your Business -kirjassa™ esitettyihin

malleihin. Kirjassa esiteltyjen liilketoimintamallien nimet on tekstissa lihavoitu.

10.2 HENKILOBRANDI JA SISALTOMARKKINOINTIANSAINTALAHTEINA

Sosiaalinen media ja videopalvelut, esimerkiksi Youtube, Instagram ja TikTok, ovat luovan alan toimijoille
keskeinen valine henkilobrandin luomiseen sisaltomarkkinoinnin avulla. Sisaltémarkkinointi tarkoittaa arvok-
kaan, johdonmukaisen ja kaupallistettavan siséllon saédnnéllista luomista méaritellyn kohdeyleison houkut-
telemiseksi. Henkilobrandéayksen tavoitteena on puolestaan luoda itselle halutunlainen, omien tavoitteiden
saavuttamista edistava julkisuuskuva. Téllainen tavoite voi olla esimerkiksi oman taiteen tai koulutuspal-
veluiden myyminen. Henkilobréndin kulmakivia ovat oma persoona, osaaminen ja tavoiteltu kohderyhma.
Ainakin uran alkuvaiheessa tama tarkoittaa itsendisen ammatinharjoittajan mallia, jossa kaikki tehdaan itse.
Tosin nykyisin erilaiset, alustapalvelut ovat mahdollistaneet kevytyrittajien kirjanpidon ja muiden vastaavien
tukitoimintojen, kuten verkkosivujen ja -kaupan ylldpidon, ulkoistamisen.

Yhteison synnyttdmisessa ja kasvattamisessa hyddynnetdan usein Freemium-ansaintamallia, jossa
merkittava osa sisalldistd ja palveluista tarjotaan ilmaiseksi. Mallissa maksullinen sisalt6 on eksklusiivista eika
se ole vapaasti saatavilla mistdaan muualta. Yhteisén saavutettua kriittisen massan voidaan tuloja generoida

muun muassa kumppanuusmarkkinoinnin kautta.

10 Gassmann, O., Frankenberger, K. & Csik, M. 2014. The business model navigator: 55 models that will revolutionise your
business. Harlow: Pearson UK.
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Affiliate- eli kumppanuusmarkkinointi on tulospohjainen markkinointimuoto, jossa yritys joko maksaa
mainostavalle kumppanille kavijoiden ohjaamisesta yrityksen verkkosivulle tai antaa provision toteutuneista
kaupoista. Kaytannossa tama tarkoittaa esimerkiksi 1) henkilobrandiin yhdistettavan alennuskoodin liittdmis-
ta ostoksen yhteyteen, 2) mainostulojen kerryttamista esimerkiksi Youtube-videon yhteydessa esitettavista
mainoksista, 3) sponsoroidun sisallon tuottamista, kuten esimerkiksi tuote-esittelyja tai arviointeja, tai 4)
sponsoriyhteistyota, jolloin sponsoroiva yritys saa oman brandinsa ohjelmassa nakyviin tuotesijoittelun tai
jonkin muun nakyvan markkinointikeinon avulla.

Yksi esimerkki pitkakestoisesta sponsoroinnista on Youtubessa toimiva Professor of Rock suoratoistoka-
nava, jonka videoissa artistit itse kertovat tarinoita parhaista rock-kappaleista. Kanavalla on oma sponsori,
jonka mainos nakyy kiinteasti kunkin jakson esittelyssa. Lisdksi kanavan juontaja/haastattelija kehottaa
ostamaan sponsorin tuotteita.

Toinen henkilébrandiin tyypillisesti liittyva ansaintamalli on omien tuotteiden ja palveluiden myyminen.
Tallaisia palveluita ovat esimerkiksi koulutuspalvelut (esim. soitonopetus) tai omaan osaamisalueeseen liitty-
van tyokalun/apuvélineen myyminen (esim. valokuvien vériprofiilit). Tahan liittyvat ansaintamallit perustuvat
yleensd kertamaksuun, tilausmaksuun, ristiinmyyntiin tai all-access tai maksa-mita-haluat -hinnoitteluun.
Maksullisten palveluiden tarjoamisessa hyodynnetdan usein tunnettuja palveluja, jotka mahdollistavat mak-
sullisten sisaltdjen tarjoamisen. Yksi suosituimmista maksullisen sisdllon alustoista on patreon.com, jonka
avulla voi tarjota tilauspohjaisia sisaltopalveluja kuukausi-, vuosi- tai kertamaksulla.

Vaihtoehtoinen tapa tarjota maksullisia palveluja perustuu White Label -kauppapaikkoihin. White Label
-verkkokauppa on helposti kdyttdonotettava virtuaalinen kauppa-alusta, jonka visuaalista ilmetta voi muo-
kata. Tama mahdollistaa oman brandi-ilmeen mukaisen ulkoasun ilman oman sahkaéisen kauppa-alustan luo-
miseen tarvittavia ajallisia ja rahallisia investointeja. Kauppa-alustan voi integroida osaksi omia verkkosivuja.

Korona-ajan suoratoistokonsertit ovat hyva esimerkki kertamaksullisista palveluista. Tallainen oli esi-

merkiksi Nightwishin laajennettua todellisuutta hyddyntényt An Evening with Nightwish In a Virtual World

-konsertti. Konsertti tavoitti yli 150.000 katsojaa ja sen lipputulot vastasivat stadionkonsertista saatavia tuloja.

MasterClass on koulutusalusta, joka myy kuukausimaksullista paasya huippuosaajien kursseille. Opet-
tajina toimivat maailmanluokan téhdet, kuten elokuvaohjaaja Martin Scorsese. MasterClass hyédyntaa
Revenue sharing -ansaintamallia, jossa kurssista syntyvat tulot jaetaan opettajan ja MasterClass-yrityksen
kesken (ks. Jarvey 2014). MasterClassin hinnoittelu perustuu All access -malliin, jossa palvelun kayttdja saa
kuukausimaksua vastaan kayttoonsa kaikki MasterClass-sisallot.

My®6s ristiinmyynti on hyvin yleinen henkilébréandeihin perustuvien toimijoiden ansaintakeino. Ristiin-
myynnilla tarkoitetaan toisiinsa liittyvien tai tdydentéavien tuotteiden myyntia asiakkaille. Hyva esimerkki ris-
tiinmyynnista on valokuvaukseen liittyvd FroKnowsPhoto.com, joka myy faneille erilaisia t-paitoja. Myytaviin
t-paitoihin on painettu kanavan slogan seka valokuvien editointiohjelman esiasetuksia.

Edelld mainituissa ansaintamalleissa toteutuu usein myds suoramyynti eli luovan alan toimija myy
palveluitaan ja tuotteitaan asiakkaalle ilman valikasia. Suoramyynti mahdollistaa vahittaiskaupan kulujen
ja kauppiaiden marginaalin eliminoimisen sekd auttaa ymmartamaan paremmin asiakkaiden tarpeita. Suo-
ramyynti edellyttaa esimerkiksi White Label -verkkokauppaa seka sovelluksen kdytdsta ja siihen kuuluvista
mahdollisista lisapalveluista veloitettavan lisenssimaksun maksamista.

Luovien tekijoiden some- ja freelance-alustat, suoratoistoalustat seka verkkopohjaiset opetus- ja kou-
lutusalustat liittyvat edelld mainittuihin ansaintamalleihin kiintedsti. Alustojen avulla voi jakaa siséltoja
seka luoda asiakasyhteison. Mobiilikuvauksella ja -editoinnilla on térkea rooli henkilobréndin luomisessa ja

sisaltomarkkinoinnissa, silla ne mahdollistavat kustannustehokkaan sisalléntuotannon. Osa alustoista, kuten
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Youtube, mahdollistaa my&s automaattisen kielenkaannon. Tama puolestaan tuo uusia asiakasryhmia. Lisaksi
on olennaista huomioida monien alustapalveluiden tarjoamat kayttdjaseurantaraportit, jotka mahdollistavat
dataldhtoiset muutokset sisaltotarjontaan.

Asiakasdatan hyodyntaminen -liiketoimintamallissa lisdarvo syntyy omien tuotosten ja palveluiden
raataloimisesta asiakkaiden toiveita ja tarpeita paremmin vastaaviksi. Tall6in asiakaspito nousee paremmaksi
ja uusasiakashankinnalle on véahemman tarvetta. Asiakasdatan hyddyntamiseen liittyy oleellisesti my6s Mas-

saraatalointi-liiketoimintamalli, josta myohemmin lis&a.

10.2 JOUKKORAHOITUS, JOUKKOISTAMINEN JA AVOIN LAHDEKOODI

Joukkorahoitus on suhteellisen riskivapaa ja yleisesti kaytetty keino rahoittaa luovan alan projekteja, jotka
eivat muuten valttamatta saisi rahoitusta. Joukkorahoituksessa kerataan rahaa useilta lahjoittajilta. Tuotetta
ryhdytaan valmistamaan, mikali riittdva maara ihmisia on kiinnostunut hankkimaan sen ja lahjoittajat saavat
vastineeksi lahjoituksesta tuotteen itselleen. Esimerkiksi suomalainen metalliyhtye Wintersun toteutti mie-

lenkiintoisen joukkorahoituskampanjan, jonka avulla yhtye kerdsi rahaa uuden studion rakentamiseen ja levyn

nauhoittamiseen. Kampanjaan osallistuneet saivat vastikkeeksi useita versioita yhtyeen uudesta albumista
sisaltdvan levypaketin.

Joukkoistaminen tarkoittaa prosessia, jossa tehtava tai tehtavat delegoidaan eli ulkoistetaan avoimen
kutsun avulla suurelle ihmisjoukolle. Joukkoistaminen luo uusia lilketoimintamahdollisuuksia seka joukkois-
tamispalvelun yllapitdjalle etta sisallontuottajille. Joukkoistaminen perustuu vapaaehtoisuuteen, joten sen
avulla voi saastaa kustannuksia palkattuun henkilokuntaa verrattuna. Kun suuri joukko ihmisia antaa oman
luovan panoksensa, voidaan synnyttaa taysin uudenlaisia luovia tuotoksia. Luovalla alalla joukkoistamisen
sovellusalueet ja hyodyntamismahdollisuudet ovat moninaiset (ks. Yusuf 2011). Joukkoistamista on hyédyn-
netty muun muassa musiikkikappaleiden sanoituksissa, elokuvien teossa, kirjaprojekteissa, valokuvauksessa,
vaatesuunnittelussa, orkestereiden perustamisessa ja taideteosten tuottamisessa. Yli kymmenen vuoden
takainen Iron Sky -elokuva lienee Suomen kuuluisin esimerkki joukkorahoituksen ja joukkoistamisen yhdista-
misesta (ks. Fields 2011).

My6s avoimeen lahdekoodiin perustuvat sovellukset liittyvat keskeisesti joukkoistamiseen. Avoimen
Idhdekoodin eli open source sovelluksilla tarkoitetaan sellaisia ohjelmistoja, joita voi kdyttaa vapaasti. Avoi-
men lahdekoodin sovellukset ovat ilmaisia, joten luovan alan toimijat voivat séastaa niiden avulla kustannuk-
sissa. Luovan alan toimijoille on tarjolla useita eri tarpeisiin liittyvia ohjelmistoja (ks. Duffy 2014). N&ihin sisal-
tyvat esimerkiksi video- ja audioeditointi-, erikoistehoste-, piirustus-, grafiikka- ja 3D-mallinnusohjelmistot.

My®s avoin liiketoimintamalli liittyy edelld kuvattuihin liiketoimintamalleihin. Avoimessa liiketoimin-
tamallissa yritys toimii asiakkaidensa ja kumppaneidensa kanssa tiiviissa yhteistydssa seka jakaa avoimesti
omia tietojaan ja osaamistaan heidan kanssaan. Toiminnan tavoitteena on lisata innovaatioita seka parantaa
omaa ja kumppaneiden kilpailukykya. Kyseisella tavalla synnytettyja tuotoksia kutsutaan myds avoimiksi
innovaatioiksi. Luovan alan esimerkeissa avoin liiketoimintamalli ja avoin innovointi yhdistyvat usein ni-
menoman joukkoistamiseen, joukkorahoitukseen seka kayttdja/asiakaslahtoiseen suunnitteluun (ks. Bujor
& Avasilcai 2018). Avoimen liiketoimintamallin hyédyntdminen edellyttaa erilaisten, usein pilvipalveluihin
perustuvien yhteistyotyokalujen tai -tilojen, kayttoa (ks. FuseBox24).

Asiakaslahtoisessa suunnittelussa asiakkaat toimivat seka suunnittelijoina etta kuluttajina. Tall6in luo-
van alan toimija samalla seka tukee asiakkaita ettd hyotyy heidan luovuudestaan. Esimerkkina voidaan mai-

nita threadless.com, jossa verkkoyhteiso luo ja valitsee viikkohaasteiden avulla uusia printteja painettavaksi
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vaatteisiin ja/tai kenkiin. Kuka tahansa voi ldhettdd omaan ehdotuksensa kilpailuun. Suunnittelijat, joiden
ehdotukset valitaan painettavaksi, saavat 20 % provision nettovoitosta. Toimintamalli mahdollistaa helpon ja

riskivapaan markkinointi- ja myyntikanavan uusille suunnittelijoille.

10.3 DIGITALISOINTI

Digitalisointi on liiketoimintamalli, jossa fyysinen tuote tai palvelu muutettaan digitaaliseksi. Digitalisaatiolla
tarkoitetaan myds sellaisten taysin uusien tuotteiden ja palveluiden luomista, joiden valmistaminen fyysi-
sessd maailmassa olisi joko mahdotonta tai kustannuksiltaan liian kallista. Tuotantoteknologiosta erityisesti
3D-skannaus ja 3D-mallinnus sekd Non-Fungible-Token (NFT) nayttelevét digitalisoinnissa merkittavaa roolia.

Damien Hirst, jonka on sanottu olevan englannin rikkain elossa oleva taitelija, toteutti kokeellisen
NFT-myyntikampanjan, joka ylimerkittiin huomattavalla osuudella. Kampanjassa oli tarjolla 10.000 The Cur-
rency -taideteosta, joista jokainen maksoi 2.000 dollaria. Vaarennosten vaikeuttamiseksi jokainen fyysinen
teos on signeerattu, numeroitu seka siséltaa vesileiman ja hologrammin. Ostajan tuli valita joko fyysisen tai
digitaalisen teoksen omistajuus. Ostajista 51,5 % valitsi fyysisen teoksen ja 48,5 % digitaalisen NFT-tuotteen.
Mikali ostajat valitsivat NFT-teoksen, fyysinen teos tuhottiin. Vastaavasti valinnan kohdistuessa fyysiseen

tuotteeseen tuhottiin NFT-teos. Jotkut museot, kuten The British Museum, ovat tuottaneet 3D-malleja omista

kokoelmistaan ja tarjonneet niitd vapaasti saataville ei-kaupalliseen tarkoitukseen.

Digitalisaation avulla voidaan tehostaa suunnittelu-, tuotanto- ja jakeluprosesseja. Kaytannéssa kaikki
aiemmin esitetyt teknologiat perustuvat digitalisaatioon tavalla tai toisella, ja niiden kdyttéonotolla voidaan
parantaa tyon tuottavuutta. Globaalin halpatydvoiman lisdksi myos tekodly on luovan alan kotimaisille
toimijoille uhkakuva. Vuoden 2022 lopussa esitelty ChatGPT on ensimmaisten arvioiden mukaan ottanut
huomattavan harppauksen eteenpéin aiempiin tekoalysovelluksiin verrattuna. Tata havainnollistavat luvussa
8 esitellyt tekodlyn tuottamat vastaukset. On olemassa riski, ettd tietyt ihmisen tekemat tyot korvataan lahi-
tulevaisuudessa joko osittain tai kokonaan koneen tekemalla ty6lla. Esimerkiksi jos tekoalyn avulla voidaan
helposti ja nopeasti tuottaa juuri halutunlainen kuvituskuva, voivat valokuvien ja muiden visuaalisten ele-

menttien kayttéoikeuksia myyvat kuvapankit tulla tulevaisuudessa tulla osittain tarpeettomiksi.

10.4 INTEGRAATTORIT JA ORKESTROUJAT

Luovan alan toimijoiden kanssa kaydyissa keskusteluissa ja tydpajoissa kavi ilmeiseksi, ettd immersiiviset ja
kokemukselliset toteutukset edellyttdvat monenlaisten osaajien saumatonta yhteisty6td. Tama luo luovan
alan toimijoille mahdollisuuksia erikoistumiseen ja/tai kokonaisuuden hallintaan liittyvien palveluiden tuotta-
miseen. Luovan alan toimijan tulisikin jatkossa pohtia entistd tarkemmin haluaako han olla erikoisosaaja, joka
tuottaa esimerkiksi huippuluokan liikkeentunnistuspalveluita ja niihin liittyvia animaatioita, vai keskittyko héan
laajan tuotantoprojektin kokonaishallintaan ja eri alan ammattilaisten valisen yhteistyon orkestrointiin. On
selvag, etta projekteissa tarvitaan molempia rooleja hyddynnettavien teknologioiden maaran kasvaessa. On
kuitenkin tarkeda huomioida, ettd hedelmallinen yhteistyo edellyttaa keskeisiltd uusia teknologioita hyodynta-
viin projekteihin osallistuvilta toimijoilta teknologian tuomien mahdollisuuksien ja rajoitusten ymmartamista.
Integraattori-liiketoimintamallilla toimiva yritys hallitsee suurinta osaa arvonlisdysprosessin vaiheista.
Muotitalo Zara on integraattori liiketoimintamallia noudattava yritys, jonka laaja vaatesuunnittelijoiden ver-
kosto hy6dyntaa sosiaalista mediaa inspiraation ldhteena. Nopean tuotantoprosessinsa ansoista Zara pystyy

tuomaan uusia mallistoja markkinoille kahdesti viikossa. (ks. Hanbury 2018.)
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Orkestroija-liiketoimintamallia noudattava toimija keskittyy arvoketjun ydinosaamiseen ja koordinoi
arvoketjun ulkoistettuja segmentteja. Nain yritys pyrkii vahentdamaan omia kustannuksiaan ja hakee hyotya
ulkoisten toimittajien mittakaava- tai kustannuseduista. Aihe on ajankohtainen, silla yritykset kilpailevat glo-
baaleilla markkinoilla. Lisaksi pilvipalvelut mahdollistavat merkittavien henkilokustannussaastojen saavutta-
misen globaalin freelance-tyovoimaa hyédyntamalla. Lisdksi dynaamiset resurssit mahdollistavat toiminnan
joustamisen esimerkiksi kysynnan hiljentyessa tai kasvaessa. Useilla aikavyohykkeilld toimiminen nopeuttaa
toimituksia, silla talloin yrityksen resurssit ovat kadytdssa 24 tuntia vuorokaudessa. Yksi esimerkki tallaisesta
yrityksestd on visuz4.com, joka tuottaa 3D-visualisointeja uudisrakennuskohteisiin. Yritys on oiva esimerkki
siitd, kuinka kansainvalisia ja kotimaisia resursseja seka teknologiaa hyédyntamalla voidaan parantaa seka

kustannustehokkuutta ettd toimitusnopeutta.

10.5 ERIKOISTUJAT

Yksi selkea liiketoimintamahdollisuus on erikoistua hyvin spesifien palveluiden tarjoamiseen joko muille luo-
van alan toimialoille tai muille toimialoille. Esimerkiksi laajennettua todellisuutta ja immersiota hyodyntavat
tuotokset ovat usein monimutkaisia toteuttaa. N&in ollen markkinoille on syntynyt enenevassa maarin toimi-
joita, jotka tarjoavat kapea-alaisia niche-palveluita. Liiketoimintamallia, jossa yritys erikoistuu vain tiettyyn
hyvin spesifiseen arvoketjun osaan, kutsutaan Layer Player -malliksi. Nimitykselle ei ole olemassa hyvaa
suomennosta. Layer Player -liiketoimintamallia noudattava toimija on hyva kumppani orkestroija-liiketoi-
mintamallia noudattavalle toimijoille, koska tall6in molemmat voivat hyodyntaa omaa erikoisosaamistaan.
Taru sormusten herrasta -elokuvien Klonkkua esittanyt ndyttelija-ohjaaja Andy Serkis perusti studion,
joka on erikoistunut uskottavien digitaalisten hahmojen luontiin liikkeentunnistusteknologian avulla. Kil-
pailuetua voi synnyttdaa myos kerryttamalla toimialakohtaista erityisosaamista joltain muulta kuin luovalta
alalta, kuten aiemmin mainittu uudisrakennuskohteiden 3D-visualisointeihin keskittynyt visu24.com tekee.
Kiinteistonvalittajat ovat jo muuttaneet omia tuotantoprosessejaan uuden teknologian johdosta. Aiemmin
valokuvaajan ottamat valokuvat olivat keskeinen markkinointikeino kiinteistonvalityksessa. Nykyisin valoku-
vaajan tyopanoksen voivat korvata kiinteistonvalittdjan itse ottamat alypuhelinkuvat, minka tahden valoku-
vaajien on tdytynyt etsia uusia erottumistekijoita. Valokuvien rinnalle onkin syntynyt palveluntarjoajia, jotka
tuottavat 360-kuvia ja -videoita kohteista seka luovat 3D-mallinuksia, joissa myytava kohde on uudelleen

virtuaalikalustettu tai remontoitu.

10.6 ELAMYKSIEN, LUKSUKSEN JA RAATALOITYJENTUOTTEIDEN JA
PALVELUIDEN TARJOAJAT

Eldmystalous-liiketoimintamallissa asiakas maksaa siitd, ettd padsee kokemaan jotain itselleen merki-
tyksellista. Talloin asiakas on valmis maksamaan huomattavasti enemman kuin normaaleista tuotteista tai
palveluista. Elamyskolmio-mallin®* mukaan elamyksellisessa kokemuksessa on seuraavat kuusi elementtia:
yksil6llisyys, aitous, tarina, moniaistisuus, kontrasti ja vuorovaikutuksellisuus.

Yksilollisyys tarkoittaa kokemuksen ainutkertaisuutta ja ainutlaatuisuutta. Aitous viittaa uskottavuuteen
eli fiktiivinenkin kokemus on aito, jos asiakas sen sellaisena kokee. Moniaistisuus puolestaan tarkoittaa mo-

nen eri aistin synnyttdmaa yhtaaikaista aistikokemusta. Kontrasti syntyy, jos kokemus on hyvin erilainen kuin

11 Kyldnen, M. &Tarssanen, S. 2007. "Entd jos eldmyksia tuotetaan?” Teoksessa: Karppinen, S. J. A. & Latomaa, T. (toim.) Seik-
kaillen eldmyksid. Rovaniemi: Lapin yliopistokustannus.
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asiakkaan arki. Vuorovaikutuksella viitataan seka tuotteen/palvelun kanssa syntyvaan vuorovaikutukseen etta
yhdessa kokemisen tunteeseen muiden kokijoiden kanssa.

Laajennetun todellisuuden ja immersion synnyttdmisen teknologiat ovat omiaan luomaan arjesta poik-
keavia kokemuksia, jotka ovat realistisempia, uskottavampia ja vaikuttavampia kuin perinteisia ratkaisuja
hyodyntavat teokset ja esitykset. Asiakkaan liikkeitd, tunnetilaa ja kdytdsta havainnoimalla voidaan luoda
taysin uniikkeja kokemuksia, joiden hyvyys on jopa empiirisesti mitattavissa.

Luksus-liiketoimintamallissa asiakkaille tarjotaan kallishintaisia etuoikeuksia, palveluja ja tuotteita joita
tavallisilla kuluttajilla ei ole varaa hankkia. Luksusbrandit ovat ryhtyneet hyddyntamaan Non-Fungible-Token
(NFT) -teknologiaa tekemalla yhteisty6ta taitelijoiden kanssa (ks. Scovell 2022). Luksustuotteet ovat mukana
my®ds digitaalisissa peleissa ja virtuaalimaailmoissa kuten Metaversessa.

Massaraatalointi on personoitujen tuotteiden ja palveluiden kustannustehokkaan tuottamisen mah-
dollistava liiketoimintamalli. Kustannustehokkuuden synnyttaminen on aiemmin perustunut usein modu-
laariseen tuote- ja palveluarkkitehtuuriin, jossa erilaiset moduulit on voitu liittaa toisiinsa lukemattomilla eri
tavoilla. 3D-skannuksen ja -printtauksen seka tekodlyn ansiosta voidaan nykyisin saavuttaa huomattavasti
yksil6llisempia lopputuloksia kustannustehokkuudesta tinkimatta. Asiakkaat voivat osallistua raatélointiin
useilla eri tavoilla®?, joissa asiakkaan osallistumisen ja yksilollisyyden taso vaihtelee. Suosittelu-tasolla (engl.
recommend) asiakkaat valitsevat haluamansa tuotteen erilaisista kategoriavaihtoehtoista. Kokoa-tasolla
(engl. assemble) asiakas valitsee yhdesta tai useammasta moduulista haluamiaan vaihtoehtoja, joiden pe-
rusteella tehdaan valmis teos. Téllainen on esimerkiksi taideprintti, jonka kokoon, kehykseen ja materiaaliin
asiakas voi vaikuttaa. Muuta-tasolla (engl. transform) asiakkaat maarittelevat haluamansa ominaisuudet esi-
merkiksi lataamalla kuvia tai kirjoittamalla tekstia ja jarjestelma muokkaa annetut maaritykset vaatimusten
mukaiseksi teokseksi esimerkiksi tekemallad annetusta valokuvasta tietyn taitelijan tai tyylisuunnan mukaisen
teoksen. Luomis-taso (engl. create) edustaa korkeinta raataloinnin tasoa. Siind asiakas esittdd omia toiveitaan

ja vaatimuksiaan, ja muokkauksen sijaan kehitetdan halutun toiveen mukainen tuotos.

12 Qian, W., Ono, K. & Watanabe, M. 2020. Definition and Characterization of Mass Art Customization. Journal of the Science
of Design, 4(2), 239-248.
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11 Tutkimuksen rajoitukset

UTKIMUKSEEN OSALLISTUNEIDEN ASIANTUNTIJOIDEN rekrytointi osoittautui haasteelliseksi.

Vaikka osallistujien lukumaaraa (N=48) voidaan pitda kohtuullisena, jai osa luovan alan osaa-

misalueista tastd huolimatta joko kokonaan pois tai muutamien yksittaisten vastaajien varaan.

Kuten Luovateknovisio -projektin aiemmin julkaisemassa tutkimuksessa® todettiin, luova osaa-

misalue vaikuttaa siihen, kuinka tarkeaksi teknologia koetaan. My6s teknologioiden hyodyntamisen tapa ja

niita kohtaan osoitettu kiinnostus riippuivat osaamisalueesta. Vastaajien vinoumaa pystyttiin paikkaamaan

kirjoituspoytatutkimuksella, jonka avulla saatiin laajempi kasitys teknologioiden hyodyntamisesta luovalla

alalla. On toki huomioitava, etta kaikki tutkimukseen osallistujat olivat suomalaisia, kun taas valtaosa kirjoit-

uspoytatutkimuksen esimerkeist oli kansainvalisia. Tama osaltaan indikoi kansainvalisten toimijoiden olevan
teknologioiden hyodyntamisessa suomalaisia toimijoita edella usealla eri osa-alueella.

Tassa julkaisussa esitetyt arviot hyodyista perustuvat vastaajien ja tutkijoiden omaan arvioon, jolloin

esimerkiksi luotettavaa arviota tehokkuuden lisdyksesta tai asiakkaalle tuotetusta lisdarvosta ei pystyta em-

piirisesti osoittamaan.

KIITOS

Tekijat haluavat kiittaa hanketta rahoittanutta Euroopan sosiaalirahastoa (Toimintalinja: 4. Koulutus, ammat-
titaito ja elinikdinen oppiminen. Erityistavoite: 9.2. Kasvu- ja rakennemuutosalojen koulutuksen tarjonnan ja
laadun parantaminen) tutkimuksen mahdollistamisesta.

Lisaksi halumme erityisesti kiittaa kaikkia kyselyyn vastanneita ja tydpajoihin osallistuneita asiantuntijoi-

ta heidan arvokkaasta tyopanoksestaan.

13 Santonen, T. & Kiviranta, J. 2022. LUOVA TEKNOVISIO — Luovan alan teknologiavisio. Laurea Julkaisut 185. https://urn.fi/
URN:ISBN:978-951-799-641-9
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12 Liite 1: Tyopajan teknologiaskenaario

Skenaario 1: Iso livetapahtuma suurelle yleisolle
Live-tapahtumia voivat olla esimerkiksi musiikkikonsertti/festivaali sisa- tai ulkotiloissa, teatteriesitys, ur-
heilutapahtuma sisa- tai ulkotiloissa. Tapahtumassa on paikan p&alla satoja jopa tuhansia ihmisia ja sita voi

seurata myo0s tulematta paikan paalle.

Skenaario 2: Yhden henkilon toteuttama tuotanto
Yksi henkil6 vastaa yksin kaikesta tarvittavasta kuten esimerkiksi sisallostd, kuvauksesta, danityksesta, va-
laisusta, leikkauksesta, grafiikasta, lavastuksesta, jne. Tallaisia tuotantoja voivat olla esimerkiksi toimittajan,

vloggaajan/tubettajan, opettajan tms. tuottama sisalto.

Skenaario 3: Etd/hajautetun tuotannon toteuttaminen

Suunnittelu- ja tuotantotiimin jasenet sijaitsevat maantieteellisesti eri paikoissa ja jopa eri aikavyShykkeill&.
Tiimien on tarpeen keskustella seka reaaliaikaisesti ettd asynkronisesti eli ajasta (ja paikasta) rijppumatto-
masti tuotannon eri vaiheissa. Tuotannon sisallon voitte valita kuten haluatte, kunhan vaatimus eté/hajaute-

tusta toiminnasta toteutuu.

Skenaario 4: Immersiivisen kokemuksen synnyttaminen

Immersiolla tarkoitetaan uppoutumista johonkin asiaan, ymparisto6n tai toiseen todellisuuteen ikaan kuin
olisi kyseisen asian sisalla tai sen ympardimana. Immersiossa kokija ei tiedosta ulkopuolista maailmaa. Mu-
seonayttely, pelaaminen, teatteriesitys ja virtuaalitodellisuudessa oleilu ovat esimerkkejd, joissa moniaistilli-

suutta hyodyntamalla saadaan aikaa immersio.




Skenaario 5: Tuotanto jossa yleiso tuottaa padosan sisallosta
Tassa skenaariossa yleiso toimii padasiallisena siséllontuottajana. Tuotannossa on sekd etukateen ettd reaa-
liaikaisesti tuotettuja sisalt6ja. Voitte valita tuotannolle haluamanne sisalldllisen aiheen kunhan yleiso tuottaa

padosan sisallosta.

Skenaario 6: Uudet mediapalvelut kuluttajille
Tassa skenaariossa on tarkoitus ideoida, minkélaisia uusia mediapalveluita kyseisten teknologioiden avulla
voitaisiin tarjota kuluttajille. Tulevaisuutta leimaa mm. monikanavaisuus, mahdollisuus personoida, globaali

yleiso, yleison tuottama siséltd, intreaktiivinen virtuaaliuniversumi ja laajennettu todellisuus.

Skenaario 7: Tekodlyn hyédyntaminen

Tekodly mahdollistaa erilaisten ihmisté vaatineiden tehtavien ja padatosten automatisoinnin. Sovellusalueita
|6ytyy muuna muassa luovan sisallon luomisessa ja muokkauksessa, informaation analysoinnissa, tuotannos-
sa, teknisen laadun parantamisessa ja prosessien tehostamisessa. Ideoikaa missa tekodlya voi ja kannattaa

hyodyntaa.

Skenaario 8: Mediatuotannon tydkalut

Digitaalinen murros muuttaa median kayttétapoja, teknologiaa ja jakeluteitd. Laitteiden ja kdyttoliittymien
kirjo kasvaa ja verkon asema vahvistuu edelleen. Mitka uudet teknologiat ovat avainasemassa téssa murrok-
sessa. Valitkaa mielestanne toimivimmat teknologiat ja kuvatkaa, kuinka niita voidaan hyédyntda mediatuo-

tannon eri vaiheissa.
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I_ AU AMMATTIKORKEAKOULU
R E A University of Applied Sciences

EUROOPAN SOSIAALIRAHASTON (ESR) rahoittaman LUOVATEKNOVISIO-hankkeen tehta-
vana on (1) kuvata ja priorisoida luovien alojen kannalta keskeiset uudet teknologiat, (2)
tehda nakyvaksi miten uusia teknologioita voi hyddyntaa uusien liiketoiminta-, tuote- ja
palveluratkaisujen kehittamisessd, seka (3) antaa suosituksia luovan alan koulutuksen ja
osaamisen kehittamiseen teknologiavision nakokulmasta. Tama julkaisu esittaa tutkimuk-
sen toisen vaiheen tulokset ja havainnollistaa, miten luovalla alalla voidaan hyddyntaa
uusia teknologioita. Se edesauttaa ymmartamaan ja arvioimaan kyseisiin teknologioihin ja

niiden hyédyntamiseen liittyvid osaamis- ja koulutustarpeita.
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