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Taman opinnaytetyon aiheena on voiko tekoalya hyoddyntaa mainoskuvien
luomisessa. Toimeksiantajana tydssa toimi Vesivek Oy, joka on suomalainen
Pirkkalasta lahtdisin oleva rakennusalan yritys. Tyo toteutettiin kevaalla 2024
Tampereella.

Tarkoituksena tyossa oli perehtya kuvanmuokkaukseen seka kuvien luomiseen
tarkoitettuihin tekoalysovelluksiin, jotka sopivat Vesivekin kontekstiin. Tydn
tavoitteena  toimeksiantajalle  pyrittin  antamaan  kaytantéon vietavia
kehitysehdotuksia, joilla Vesivekin markkinointitimi voi hyodyntada tekoalya.
Tyossa perehdyttiin tekoalysovellusten luomiin mahdollisuuksiin
kuvasisallontuotannon kentalla. Tarkoituksena oli saada mahdollisimman hyva
kokonaiskuva siita, voiko tekoalyjarjestelmilla tuottaa tai muokata kuvia
markkinointi tarkoituksiin. Ty0ssa ei perehdytty siihen, kuinka tehtaisiin
mahdollisimman hyvaa sisaltomarkkinointia Vesivekilla, vaan tarkoituksena ol
|0ytaa uusia tyokaluja nykyisten prosessien tueksi.

TyOssa suoritettiin  toiminnallinen testausjakso tekoalysovelluksien kaytosta
markkinointikuvien luomisessa ja muokkauksessa. Testausprosessissa luotiin
kuvia tekoalylla seka kaytettiin erilaisia tekoadlya hyoddyntavia kuvanmuokkaus
tyokaluja. Tekoalysovelluksilla luotuja seka muokattuja kuvia arvioitiin niiden
realistisuuden seka Vesivekin brandin mukaisuuden perusteella.

Tyon tuloksena syntyy konkreettisia tekoalyratkaisuja toimeksiantajan toivomiin
kuvanmuokkaus  tyOvaiheisiin.  Toiminallisessa  osuudessa  suoritettu
testausprosessi pitda sisallaan useita erilaisia lopputuloksia, vaihdellen
kayttotarkoitusten seka tekoalysovellusten mukaan. Osa testauksen tuloksista
onnistui, naissa testauksissa tehtiin realistisia hyva laatuisia kuvia, jotka
tayttavat myos Vesivekin brandivaatimukset. Tyodssa kaydaan lapi myos
epaonnistuneita testauksia, joiden tulokset eivat olleet tarpeeksi laadukkaita tai
tayttaneet Vesivekin brandi vaatimuksia. Kokonaisuutena tyo tarjoaa oppeja
tekoalyn hyddyntamisestd mainoskuvien muokkauksessa sekd luomisessa
konkreettisella tasolla.
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This thesis explores the use of artificial intelligence to create advertising images
for Vesivek Oy, a Finnish construction company from Pirkkala. Conducted in
Tampere during spring 2024, the thesis aimed to investigate Al applications in
image editing and creation relevant to Vesivek's marketing.

The primary goal was to provide Vesivek's marketing team with practical Al-
based development suggestions. The thesis focused on assessing the feasibil-
ity of Al systems in generating and modifying marketing images. It excluded Al
applications not directly related to image content creation. Instead of optimizing
content marketing strategies, the work aimed to discover new tools to enhance
existing processes.

The practical phase involved testing Al applications for creating and editing
marketing images. This began with selecting suitable Al tools for editing. Vari-
ous Al-based tools were used, and the resulting images were evaluated for real-
ism and consistency with Vesivek's branding.

The thesis produced concrete Al solutions for image editing tasks specified by
the client. Some tests were successful, generating high-quality, realistic images
that met Vesivek's brand requirements. The work also addressed unsuccessful
tests where results did not meet the desired quality standards. Overall, the the-
sis provides practical insights into the application of Al in creating and editing
advertising images.

Key words: artificial intelligence, marketing, advertising image, brand



SISALLYS
1 JOHDANTO .. 6
1.1Toimeksiantajan esittely............ooo 8
2 Tekoaly maaritelma ja lyhyt historia...........cooooviiiiiiii e 9
P20 I (o] aT=To o] o) 10 411 =1 o [PPSR 10
2.2 KoNeNAKO ja NLP ... 12
3 Generativinen teKOAlY ........ooovveiiiiii i 13
3.1 Tekoalyn kayttd ja syotteet..........oooviiiiiiii 14
3.2 Tekoaly ja tekijanoikeudet...............uuuiiiiiiiiiiiiiiiie 16
3.3 Eettiset n@kOKulmat ..o 17
Y= 4 141 o | (PR 19
4.1 MaINOSKUVAL ...t e e e e e 20
A = - o o R 20
4.2.1 VesiveK brandi..........cooooiiiiiiiiiii e 21
4.3 Tekoaly ja markKinointi...........ooooeiiiiiiii 22
4.4 Tekoalysovellusten hyddyntaminen markkinointimateriaalien
18 0] 41T 7= 23
5 Tekoalysovellusten testausSproSesSi.........uuuiiiieiiiiiiiiiiiiiii e 25
5.1 Sovellusten esittely ...........ooommmmiiiiii e 26
5.2 FACE SWaAD .ot 28
5.3 Suuret MUULOKSEL......ccoeeiiieeee e 32
5.4 Pienet mUULOKSEeL ........coooiiii 38
5.5 Testauksen tulosten hyodyt toimeksiantajalle ...............cccccciiiiiiiinnnnnnn. 42
B POHDINT A 44

LAHTEET ..ottt ettt ettt st s be st ebesteneenas 47



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aiheena on voiko tekoalya hyodyntda mainoskuvien
luomisessa. Tyon taustalla on toimeksiantajan halu kehittaa toimintatapoja seka
saada tietoa tekoalyn Iluomista mahdollisuuksista markkinoinnin saralla.
Toimeksiantajayrityksen ollessa suuri rakennusalantoimija tulee
markkinoinnintuotantoon paljon erilaista kuva, video ja tekstisisaltda julkaisuihin.
Suuressa maarassa sisallontuotantoa, on usein myds tehostamisen
mahdollisuuksia liittyen ajankayttoon, kaytettyihin tyokaluihin ja
osaamiseen. Lisaksi tydssa taustalla on opinnaytetyon tekijan halu oppia lisaa

tekoalysta seka siihen liittyvista sovelluksista markkinoinnin kontekstissa.

Tyon tavoitteena on antaa toimeksiantajalle  kaytantéon  vietavia
kehitysehdotuksia, joilla Vesivekin markkinointitimi voi hyodyntaa tekoalya.

Tarkoituksena ty0ssa on perehtya kuvanmuokkaukseen seka kuvien luomiseen
tarkoitettuihin tekoalysovelluksiin, jotka sopivat Vesivekin kontekstiin. Lisaksi
tarkoituksena tyolla on rakentaa Vesivekille tulevaisuuden nakymia, milta

tekoalyratkaisut voisivat nayttaa heidan liiketoiminnassaan.

Tyossa perehdytaan tekoalysovellusten luomiin mahdollisuuksiin
kuvasisallontuotannon kentalla. Tyossa tarkastellaan tekoalyyn liittyvia
nykyilmidita seka perehdytaan erityisesti luovaan tekoalyyn. Nain saadaan
mahdollisen hyva kokonaiskuva, siita voiko tekoalyjarjestelmilla tuottaa tai
muokata kuvia markkinointitarkoituksiin. Tyon tarkoituksena ei ole perehtya
siihen, kuinka tehdaan mahdollisimman hyvaa sisaltomarkkinointia Vesivekilla,

vaan tarkoitus on I0ytaa uusia tyokaluja nykyisten prosessien tueksi.

Koneoppiminen ja muut tekoalyyn liittyvat teknologiat ovat laajoja aiheita, eika
tyon tarkoituksen mukaista ole perehtya syvallisesti koneoppimiseen ja muihin
teknologioihin kaytannon tasolla. Tyon tarkoituksena on perehtya tekoalyyn silta
osin, jotka vaikuttavat kuvien luomis- ja muokkausprosesseihin. Toisin sanoen
pyrin tydn teoriaosuudessa avaamaan kaiken tarpeellisen taustatiedon, jotta
tyon toiminallisen osion tekoalyjarjestelmien testaustuloksia on helpompi
ymmartaa ja tulkita.



Tulen rajaamaan ulos tasta tyosta ne tekoalysovellukset, jotka eivat oleellisesti
lity —~markkinoinnin  kuvasisaltdjen luomiseen tai naiden prosessien
tehostamiseen. Toimeksiantajan kanssa kaytyjen keskusteluiden perusteella, he
haluavat erityisesti tyon keskittyvan, esimerkiksi mainoskuvien luomisen
mahdollisuuksiin ~ tekoalylla, seka voiko tekoalysovelluksilla  tehda
kuvanmuokkausta mainoskuviin. Toimeksiantajan toiveesta tyossa ei myoskaan
perehdyta laajemmin tekstisisaltdjen tuottamiseen tekoalysovelluksilla. Taman
taustalla on se, etta toimeksiantajayritys oli jo itse perehtynyt naihin liittyviin

mahdollisuuksiin.



1.1 Toimeksiantajan esittely

Tyon toimeksiantaja Vesivek Oy on rakennusalan yritys, joka on Suomen
johtava ulkopuolisten kosteudenhallintaremonttien toteuttaja, naita ovat
esimerkiksi katto- ja salaojaremontit. Lisaksi Vesivek tuottaa, myy seka asentaa
kattoturvatuotteita ja sadevesijarjestelmia. Vuonna 1993 perustetun Vesivekin
(entinen Hameen laaturemontti) paatoimipaikka on Pirkkalassa ja tdman lisaksi
liketoimintaa tehdaan 15 eri toimipaikoilla ympari Suomea. Vesivek on

laajentanut toimintansa viime aikoina myos Ruotsiin.

Vesivek haluaa, etta kartoitan heille erilaisia tekoalytyOkaluja, jotka sopisivat
markkinointikuvien muokkaamiseen seka tuottamiseen liittyviin tyovaiheisiin.
Keskeinen kysymys tydssa on "Voiko tekoalya hyddyntda mainoskuvien
luomisessa?” Opinnaytetyd hyddyttaa valmistuttuaan Vesivek Oy:n

markkinointitimia seka johtoa.

Vesivek Oy:n liikevaihto oli 82,5 miljoonaa vuonna 2023. Orimattilan tehtaan
likevaihto oli 23,6 miljoonaa euroa vuonna 2023. Vesivek-konserni tyollistda
yhteensa yli 700 henkildd Suomessa, joista suurin osa tyoskentelee

kattoremonttien ja sadevesijarjestelmien asentamisen parissa.



2 Tekoaly maaritelma ja lyhyt historia

Puhuttaessa tekoalysta on tarkeaa ymmartaa, etta kyseessa ei ole elokuvista
tuttu kaikkivoiva superalykas tekoaly. Taman tyyppista vahvaa tekoalya ei talla
hetkella ole olemassa kaytannon tasolla. Kyseista kuviteltua vahvaa tekoalya,
voidaan kutsua myOs nimella keinotekoinen yleinen alykkyys, tama voisi
ratkaista ongelmia, vastaavanlaisesti kuin ihminen kykenee, ilman
ennakkotietoja tai ohjelmointia. (Kapea tekoaly tai heikko tekoaly) taas kuvailee
nykyista tekoaly teknologiaa. Kapea tekoaly toimii rajatussa kontekstissa, joka
soveltuu ennalta maariteltyyn ongelmaan, kuten itseohjautuvat autot,
keskustelevat chatbotit tai Netflix suositusmoottori. Kyseiset koneet saattavat
vaikuttaa alykkailta, tasta huolimatta niita ei voi verrata ihmisen alykkyyteen.
Tallaiset heikkoon tekoalyyn perustavat koneet eivat kykene ihmisen

alykkyyteen liittyvaan monipuolisuuteen tai laajuuteen. (Glover 2024).

Yleisesti sanottuna tekoalya hyodyntavat jarjestelmat voivat suorittaa tehtavia,
jotka perinteisesti liitetaan ihmisen kognitiivisiin toimintoihin, kuten puheen
tulkitseminen, pelien pelaaminen ja kuvioiden tunnistaminen. Koneet oppivat
tekemaan nain, kasittelemalla valtavia tietomaaria ja etsimalla malleja, joita ne
voivat mallintaa omassa paatoksenteossaan. Monissa tapauksissa ihminen
valvoo tekoalyn oppimisprosessia, vahvistaa hyvia paatoksia ja estaa huonoja
paatoksia. Jotkin tekoalyjarjestelmat on kuitenkin suunniteltu oppimaan ilman
valvontaa - esimerkiksi pelaamalla videopelia yha uudelleen ja uudelleen,

kunnes ne lopulta ymmartavat sdanndét ja osaavat voittaa pelin. (Glover 2024).

Tekoalyn luomaa yhteiskunnallista digitaalista muutosta pidetaan EU:n yhtena
prioriteeteista, jonka takia Euroopan parlamentti on perehtynyt tekoalyyn.
Euroopan parlamentti maarittelee tekoalyn, koneen kykyna kayttaa taitoja, jotka
litetadn  perinteisesti  ihmisen  alyyn, kuten paattely, oppiminen,
suunnitteleminen tai luominen. (Euroopan parlamentti 2023). Petteri Jarvinen
korostaa tekoalyn (Artificial Intelligence, Al) maaritelmassa sita, ettd kyseessa
ei ole yksittdinen ohjelma tai menetelma. Tekoaly on kattotermi useille
ohjelmointitekniikoille, joissa pyritdadn matkimaan ihmiselle ominaisia kykyja
tietokoneella. (Jarvinen 2023, 48).
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Tekoalyn historian voidaan katsoa alkaneen  1950-luvulla, jolloin
suoritettiin ensimmainen yritys luoda maaritelmaa, koneen- ja ihmisalykkyyden
valisesta suhteesta. Kyseinen testi oli Alan Turingin luomus, jonka voidaan
katsoa luoneen pohjan tekoaly tutkimuksien syntymiselle. Taman seurauksena
on myohemmin alettu tutkimaan, kuinka voitaisiin kehittaa koneita, jotka

jaljittelevat inmisen alykkyytta.

Dartmouth-konferenssia vuonna 1956 voidaan pitaa tekoaly tutkimuksen
syntymispaikkana, vaikka siella ei syntynytkaan valittomia lapimurtoja. Tuolloin
tekoalyn tutkimus alkoi Yhdysvalloissa, ja termin "tekoaly" keksi John McCarthy
vuonna 1956. Kasitys siita, ettd todellinen tekoaly voitaisiin luoda nopeasti, oli
kuitenkin liilan optimistinen, koska tietokoneiden laskentateho ei viela riittanyt
monimutkaisten algoritmien hallintaan. Lentokoneiden autopilottijarjestelmat ja
asevoimien ohjusjarjestelmat olivat ensimmaisia tekoalyn sovellutuksia, mutta
1970-luvulla tekoalyn tutkimuksen rahoitus vaheni tulosten puuttuessa. (Siroc Al
2023).

Tultaessa 1980-luvulle ensimmaiset tekoalyn kaupalliset sovellutukset
yleistyivat, neuroverkkojen laajemman kayton myota, mutta todellinen vauhti
syntyi vasta 1990-luvulla tietokonekapasiteetin kasvaessa tietokoneiden
kehityksen myota. Vuosi 1997 oli lapimurto, kun [IBM:n Deep Blue
tekoalysovellus voitti shakin maailmanmestarin Garry Kasparovin. (Siroc Al
2023). 2000-luvulla merkittava lapimurto tapahtui syvaoppimisen eli deep
learningin alalla, jota oli tutkittu neuroverkkojen nimella jo vuosikymmenia.
Viime vuosina naiden algoritmien kehitys on ollut todella nopeaa. Tekoalyn
muovaama tulevaisuus on edelleen tuntematon, mutta sen vaikutus

yhteiskunnan ja teknologian kehitykseen on merkittava. (Kotilainen 2022.)

2.1 Koneoppiminen

Edellisessa luvussa kuvatut tekoalyn oppimisprosessit hyoddyntavat
koneoppimisen (Machine learning) menetelmia. Koneoppimisen menetelmissa
on Kkyse tekoalyn osa-alueesta, joka hyodyntaa dataa Iluokitteluun ja
oppimiseen, ilman ettd tama toiminta on ohjelmoitu valmiiksi. (Merilehto 2018,

26). Koneoppimisen menetelmien avulla, tietokoneet oppivat automaattisesti
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ennalta annettujen tietojen pohjalta. Talléin koneet kayvat itsenaisesti lapi,
hallussa olevaa dataa seka analysoivat sitd. Toisin sanoen kyse ei ole
ohjelmoinnista, vaan algoritmeista, jotka etsivat yhtalaisyyksia ja malleja
laajoista tietokannoista. (Klusaite 2023). Algoritmien Idydettyd malleja ja
yhtalaisyyksia, voi kone muodostaa pohjan paatoksenteolle seka ennusteille.
Koneoppimisen menetelmia hyddyntavat sovellukset kehittyvat, sitd paremmiksi

seka tarkemmiksi mitd enemman tietoa ne kayttavat. (SAP 2023a).

Tekoaly ja koneoppiminen muodostuvat monista erilaisista konsepteista ja
tekniikoista. Neuroverkot ja syvaoppiminen ovat tarkeitd tekniikoita, jotka
mahdollistavat nykyiset tekoalyratkaisut. Neuroverkot ovat yksi koneoppimisen
algoritmeista, joilla tietokoneet voivat tunnistaa malleja ja ratkaista ongelmia.
(Mcfarland 2022). Neuroverkot, jotka tunnetaan myos nimellda keinotekoiset
neuroverkot (ANN) tai simuloidut neuroverkot (SNN), ovat koneoppimisen osa-
alue ja syvaoppimisalgoritmien ydin. Neuroverkkojen nimi ja rakenne ovat
peraisin ihmisaivoista, ja ne jaljittelevat tapaa, jolla biologiset neuronit viestivat
toisilleen. (IBM 2024). Keinotekoiset neuroverkot koostuvat solmukerroksista,
jotka sisaltavat syottokerroksen, yhden tai useamman piilokerroksen ja
lahtokerroksen. Kukin solmu eli keinotekoinen neuroni on yhteydessa toisiinsa,
ja jokaisella solmulla on siihen liittyva paino ja kynnysarvo. Jos jonkin
yksittaisen solmun ulostulo on maaritetyn kynnysarvon ylapuolella, kyseinen
solmu aktivoituu ja lahettaa tietoja verkon seuraavalle kerrokselle. Muussa

tapauksessa tietoja ei valitetd verkon seuraavalle kerrokselle. (IBM 2024).

Neuroverkot tarvitsevat harjoitusdataa oppiakseen ja parantaakseen
tarkkuuttaan ajan myo6ta. Kun nama oppimisalgoritmit on hienosaadetty
tarkkuutta lisdaviksi, ne ovat tehokkaita tekoadlyn tyOkaluja, joiden avulla
voimme luokitella ja koota tietoja suurella nopeudella. Puheentunnistukseen tai
kuvantunnistukseen liittyvat tehtavat voidaan suorittaa nailla minuuteissa. Yksi

tunnetuimmista neuroverkoista on Googlen hakualgoritmi. (IBM 2024).

Syvaoppimisalgoritmit hydédyntavat edelld mainittuja neuroverkkoja. Kyseessa
on koneoppimisen alakasite. Poiketen perinteisesta koneoppimisesta, jossa
hyodynnetaan yleensa strukturoitua ja merkittya dataa ennusteiden luomiseksi,

syvaoppimisessa algoritmit kayttavat jasentelematontd dataa. Koneoppimisen
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perinteisissa prosesseissa tarvitaan ihmistd huomattavasti enemman, kuin
syvaoppimisen menetelmissa. Perinteiset koneoppimisen menetelmat
tarvitsevat usein tietojen esikasittelya, kun taas syvaoppimisalgoritmit

suoriutuvat itsenaisesti koko prosessista. (Mcfarland 2022).

2.2 Konenako ja NLP

Koneoppimisen menetelmien lisaksi nykyiset tekoalymallit hyodyntavat myos
tietokonenakéa seka luonnollisen kielen kasittelyd (Natural language
processing, NLP). Tietokonenakoteknologian ansiosta koneet kykenevat
tekemaan paatelmia esimerkiksi digitaalisista kuvista, videoista sekd muusta
visuaalisesta informaatiosta. Taman teknologian avulla koneet voivat tunnistaa
kuvioita seka objekteja automaattisella havainnointijarjestelmalla. Kyseisen
teknologian ansiosta tekoalymallit voivat Iluoda ehdotuksia tai toimia.
Tietokonenadn avulla voitaisiin esimerkiksi terveydenhuoltopalveluissa tehda
esikartoitusta verkossa etayhteyksilla, jossa kone tekisi analyysin tapauksista ja

tunnistaisi massasta tarkempaa tutkimusta vaativat tapaukset. (Dustin.fi 2022).

NLP:n eli luonnollisen kielen kasittelyn avulla tietokone voi ymmartaa ihmisen
kirjoittamia tai lausumia sanoja, ja niiden merkityksia. Taman lisaksi sen avulla
voidaan automatisoida kaannodsprosesseja. (Rouse 2024). NLP on
muodostunut tarkeadksi osaksi erilaisia sovelluksia, kuten tunneanalyysia,
kaantamista sekda keskustelevia tekoalyjarjestelmia, kuten chatbotit.
Tunneanalyysilla tarkoitetaan, sita kuinka tekoaly osaa tunnistaa, esimerkiksi
kirjoitetusta tekstista ihmisen tunnetilan. NLP:n avulla on lisatty sujuvaa
tydskentelya seka ymmarrysta ihmisten puhekielen ja koneiden valilla. lhmisen
ja koneen valisen tydoskentelyn optimoimisesta on syntynyt tarked osa NLP:n
kayttéa. (Vagh 2023). Midjourney tekoalysovelluksen Describe -ominaisuus
hyodyntaa NLP- seka konenakoteknologiaa. Kyseiseen tekoalyjarjestelmaan
voidaan liittda kuvasisaltda, jota tekoaly analysoi seka tunnistaa kuvassa olevat
objektit, tyylin ja elementit. Taman avulla tekoalyjarjestelma luo tekstisisaltda,

joka kuvailee sita mita syotetty kuva piti sisallaan. (Midjourney 2024a).
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3 Generatiivinen tekoaly

Generatiivinen tekoaly (Generative artificial intelligence) tarkoittaa algoritmeja
(kuten ChatGPT), joiden avulla voidaan luoda uutta sisaltda, kuten aanta,
koodia, kuvia, tekstia, simulaatioita ja videoita. (Mckinsey 2023). Tekoaly ja
koneoppiminen ovat kattokasitteita, joiden alle generatiivinen tekoaly asettuu.
Miten generatiivinen tekoadly eroaa muista tekoalyn, koneoppimisen ja
ohjelmoinnin  tyypeistd? Tekoalyjarjestelmat, jotka noudattavat ennalta
maaritettyja algoritmeja tai saantoja ovat niin sanotusti perinteista tekoalya.
Tallaiset jarjestelmat ovat yleensa saantopohjaisia eivatka kykene oppimaan
datasta tai oppimaan itsenaisesti. Generatiivista tekoalya verrattaessa
perinteisiin tekoalyjarjestelmiin eroavaisuus tulee siina, etta generatiivinen

tekoaly kykenee oppimaan datasta itsenaisesti. (SAP 2024b).

Generatiivisen tekoalymallin luominen aloitetaan keraamalld suuri maara
aineistoja, jotka edustuvat haluttua sisaltotyyppia. Esimerkiksi kerataan
tietojoukko kuvia, joita hyddynnetaan tekoalyn kouluttamisessa. Generatiivinen
tekoalymalli hyddyntdaa neuroverkkoja, joille syotetdan koulutusmateriaalia,
minka avulla se voi muodostaa yhtalaisyyksia seka rakenteita. Tekoalymallin
koulutukseen jalkeen, voidaan silla luoda uutta sisaltéa. Sisallon tyyppi, laatu
seka tyyli ovat riippuvaisia siita mita tekoalymalli on saanut harjoitusdataksi.
(SAP 2024b).

Generatiivisen tekoalyn kentaltd I6ytyy OpenAl:n kehittdamat teksti- ja
kuvasisaltéa luovat Chat-GPT JA DALL-E -tekoalymallit. Naiden lisaksi 16ytyy
useita erilaisia samankaltaisia tekoalymalleja, kuten Metan kehittdama LLaMa.
Adobe Photoshopista 1oytyy myos tekoadlya hyoddyntdva Generative Fill
ominaisuus, jonka avulla voi lisata, poistaa tai laajentaa kuvien sisaltda
tekstikomentojen avulla sekunneissa. Edella mainitut tekoalymallit asettuvat
kaikki generatiivisen tekoaly kasitteen alle, kyseisia tekoalymalleja yhdistaa

kyky luoda uutta sisaltéa. (Ojanpera 2023, 13—-18).

Generatiivista tekoalya kaytetdan useilla aloilla, seuraavaksi esimerkkeja.
Taide ja viihde alalla generatiivisella tekoalylla, voidaan Iluoda uusia

taideteoksia, saveltaa musiikkia tai kasikirjoittaa elokuvia. Olemassa on erilaisia
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tekoalyohjelmia, joilla voidaan luoda taideteoksia tiettyjen taiteilijoiden tyylilla.
Nykyisilla tekoalymalleilla voidaan myds tuottaa musiikkia laajasti eri tyyleilla ja
soittimilla. Lisaksi generatiivista tekoalya voidaan hyddyntaa tekstisisaltojen
tuottamiseen, kuten runojen, romaanien seka kasikirjoituksien luomiseen. (SAP
2024b). Lisaksi generatiivista tekodlyd hyddynnetdan viestinnassa,
arkkitehtuurissa, graafisessa suunnittelussa seka sahkoisessa
kaupankaynnissa. Viestinnassa tekoadly nakyy erityisesti chatbottien
hyodyntamisessa, jotka kykenevat luonnollisempiin ja ihmisen Kkaltaisiin
tekstivastauksiin.  Arkkitehdit voivat hyodyntaa generatiivista tekoalya
luodakseen ainutlaatuisia pohjapiirustuksia. Graafiset suunnittelijat pystyvat
luomaan uniikkeja ideoita ja luonnoksia lyhyemmassa ajassa. Kyseista
teknologiaa voidaan hyodyntaa myos personoidun markkinointisisallon
tuottamiseen, jonka avulla voidaan kommunikoida paremmin asiakkaiden
kanssa. (SAP 2024b).

3.1 Tekoalyn kaytto ja syotteet

Promp eli sybte on ohje, joka syotetdan tekoalyohjelmistolle, jonka avulla
ohjataan sen toimintaa. Syotteen avulla generatiivisen tekoalyjarjestelman
kayttaja kykenee saannostelemaan mita tekoaly tuottaa, sita minkalaista tietoa
tai tuloksia syntyy. Riippuen kaytetysta jarjestelmasta, syotteet voivat olla
esimerkiksi luovia kehotuksia, suoria kysymyksia tai komentoja. “Hyvien
promptien tekeminen on yhdistelma tiedetta ja taidetta — ja vaatii hieman
opettelua.” (Ojanpera 2023, 41).

Ojanpera (2023, 41) havainnollistaa syotteiden kayttoa
koiranpentuvertauskuvan avulla. Vertauskuvassa tekoaly on innokas
koiranpentu, se on Kkiltti ja haluaa noudattaa kaskyja. Antaessasi komennon
tekoalylle se toimii eikd epardi, se kykenee moneen asiaan esimerkiksi:
koodaukseen, esseiden Kkirjoittamiseen tai kuvien luomiseen. Tarkeaa on
kuitenkin muistaa, ettd kaskyjen noudattamisen tarkkuus riippuu pitkalti
syotteen tarkkuudesta. Taman tietavat myos koiranomistajat, jos annat koiralle
kaskyn “istu” epaselvasti se saattaa jaada miettimaan mita oikein tarkoitat.
Samankaltaisesti syodtettdessa tekoalylle epamaaraisen kaskyn, voidaan

vastaukselta odottaa samanlaista epamaaraisyytta.
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Kayttajan annettua syodtteen ohjelmalle muuttaa se sen ensiksi tekoalymallin
ymmartamaan muotoon numeeriseksi dataksi, jonka jalkeen tekoaly, joka on
koulutettu suurella data maaralla, luo lopputuloksen halutussa muodossa
esimerkiksi tekstin tai kuvan. (Ojanpera 2023, 41). Viimeaikaisen kehityksen
myota syotteet voivat tekstin lisaksi sisaltéa myos esimerkiksi kuvia.
Tulevaisuudessa tulemme todennakoisesti nakemaan vielda monipuolisempia

tapoja tehda syoétteita. (Ojanpera 2023, 42).

Riippuen tekoalymallille annetusta syotteesta, malli tulkitsee, mika olisi paras
vastine kyseiselle syotteelle. Tasta prosessista kaytetaan termia inferenssi, joka
tarkoittaa arvauksen tai paattelyn tekemista. Chat-GPT:lle annettaessa syotteen
se tekee inferenssin eli hyvan arvauksen siita, mita kayttajalle tulisi vastata.
(Ojanpera 2023, 41). Tekoalymallit seka niiden kyky tehda inferenssi kayttajan
antamaan syoOtteeseen  kehittyy jatkuvasti, joka mahdollistaa yha

laadukkaampien ja tarkempien tuotosten syntymisen. (Ojanpera 2023, 42).

Syotteiden suunnittelulla tarkoitetaan tydvaihetta, kun syotetta/promptia
muotoillaan. Suurin osa kayttajistda ei ajattele syodtteiden suunnittelua
valttamatta, kovin systemaattisena prosessina. Tasta huolimatta (prompt
engineering) eli syotteiden suunnittelu, on noussut tarkeaksi taidoksi, jopa

ammatiksi kertoo Tero Ojanpera. (Ojanpera 2023, 42).

Generatiivisen tekoadlyn kayttajan on hyva tietda syodtteiden suunnittelun
perusperiaatteet on kyseessa sitten satunnainen kayttaja tai saannodllinen
kayttaja. Kayttajan paastakseen haluttuun lopputulokseen pelaa syotteen
muotoilu ja hienosaatd tarkeassa roolissa. Tulee kuitenkin ymmartaa, etta
syotteen muokkauskierroksia joudutaan usein tekemaan useita kertoja, ennen
kuin paastaan hyvaan lopputulokseen. (Ojanpera 2023, 43). Yksinkertaisilla
syotteilld voi saavuttaa paljon, mutta lopputulosten laatu riippuu siitd, kuinka
paljon tietoa sisallytat syotteeseen sekd miten muotoilet sen. Tekoalya
ohjeistaessa voit sisallyttaa siihen tietoa, kuten ohjeen tai kysymyksen, seka
muita yksityiskohtia, kuten kontekstia, tietosisaltoa tai esimerkkeja. Naita
elementteja hyddyntamalla voidaan tekoadlymallia ohjeistaa paremmin ja saada

parempia tuloksia. (Promptingguide.ai 2024). Syotteita suunnitellessa voidaan
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hyodyntaa yksinkertaisia komentoja, jotka ohjaavat tekoalymallia haluttuun

lopputulokseen, kuten “kirjoita”, “luokittele”, “Tiivista”, “kaanna”, “jarjesta” jne.

(Promptingguide.ai 2024).

3.2 Tekoadly ja tekijanoikeudet

Tekoalyn ollessa lasna kaikkialla digitaalisessa ymparistossamme, tuo tama
suuren maaran mahdollisuuksia sekd myds haasteita. Generatiivisen tekoalyn
hyodyntaminen erilaisten sisaltojen luomisessa on yleistynyt merkittavasti,
jolloin nousee esille my0Os tekoalyn luoman sisallon ja

tekijanoikeuslainsdadannon valinen suhde. (Toyra 2024.)

Tekijanoikeuslainsaadannosta on tarkeaa ymmartaa, etta se on suunniteltu alun
perin suojelemaan ihmisten luomia teoksia vaarinkaytolta. Tekoalylla luoduille
teoksille ei voida luvata samankaltaista suojaa kuin ihmisen tekemille.
Tekoalylla voidaan luoda musiikkia, Kirjoittaa runoja tai tehda kuvataidetta,

kyseessa on monimutkainen kokonaisuus. (Toyra 2024.)

Eversheds Asianajotoimiston asianajaja Ismo Kallioniemi vertaa tekoalyn
luomaa muutosta yhteiskunnassa samankaltaiseksi kuin internetin suosion
nousua 1990-luvulla. Kallioniemi toteaa, ettd suomessa olemassa oleva
oikeudellinen viitekehys mahdollistaa tekoadlyd koskevien kysymysten
saantelyn. Kallioniemi kertoo, ettd tekoaly synnyttaa tilanteita, joissa on
tulkinnanvaraa, onko jonkun tekijanoikeuksia loukattu. Tahan liittyy vahvasti
tekoalyn kouluttamisessa kaytetty materiaali. Tekoalya koulutetaan suurella
maaralla dataa usein internetistd kerattya tietoa, jonka joukossa voi olla

tekijanoikeudellisesti suojattua materiaalia. (Linnake 2023).

Kallioniemen mukaan, tekoalylla kuvan tuottava kayttaja ei todennakodisesti
loukkaa tekijanoikeutta. Jos tekoalylld tuotetaan esimerkiksi moderni
taidemaalaus, joka muistuttaisi vahvasti vanhaa teosta, joka olisi
tekijanoikeuden piirissa, se voidaan tulkita sallituksi sattumaksi. Tassa
tapauksessa tekoalysovelluksen kayttaja ei myoskaan saa tekijanoikeuden
suojaa kuvalleen. Kyseessa on lain puitteissa pelkka idea, kun koneelle on

annettu ohje kuvan tekemiseksi. Lain mukaan tekijanoikeuden voi myontaa
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henkildlle, joka suorittaa ilmaisun. Tassa tapauksessa ilmaisun tekee
tekoalyohjelma eika tama voi saada tekijanoikeutta. Tulevaisuudessa tilannetta
joudutaan tarkastelemaan todenndkoisesti uudelleen, kun tekoalyn voidaan

sanoa saavuttaneen tietoisuuden. (Linnake 2023).

Tavallisen ihmisen ei tule olla huolissaan tekoalytuotosten kayttamista edes
kaupallisesti. Jos tekoalyn koulutusmateriaali on rikkonut tekijanoikeuksia ja
kone tuottaa vahvasti koulutusmateriaalia muistuttavia kuvia ovat viime kadessa
vastuussa kuitenkin todennakoisesti tekoalypalveluiden tarjoajat, eika

palveluiden kayttajat. (Linnake 2023).

Normaalisti kun tekijanoikeus suojaa haetaan, jollekin teokselle on kyseessa
ihmisen suorittama tuotos. Valokuvissa kuvaaja painaa laukaisinnappia
kameralla, jolloin talle kyseiselle henkildlle kuuluu tekijanoikeudet. Tauluja
maalatessa tai runoja Kkirjoittaessa on helppo todeta, ettd tekijanoikeuden
kuuluvat henkilolle, joka on tehnyt suoritettavan tyon, jota teoksen
muodostumiseen vaaditaan. Sama logiikka patee myds kuvankasittelijoihin,
oikeudet kuuluvat henkildlle, joka on tietokoneella tehnyt mekaanisen

kuvanmuokkaus tyon. (Kari 2022).

Al:n generoimille kuville ei voi saada sellaisenaan tekijanoikeuksia, silla naissa
tilanteissa tekoalyn katsotaan tehneen suorittavan tyon teoksen syntymiseksi.
Kayttajan generoidessa kuvia tekoalylla, kayttdja ohjaa tekoalya toteuttamaan
teoksen, jolloin teoksen toteuttaa tekoadly eika itse kayttaja. Nykyiset
generatiiviset tekoalymallit eivat ole oikeuskelpoisia oikeussubjekteja, talloin
myoskaan niilla ei voi olla velvoitteita eika oikeuksia.

Taman vuoksi kokonaan tekoalylla luodut kuvat eivat ole tekijanoikeus suojan
alaisia teoksia. Toisin sanoen kuka tahansa voi kayttaa tekoalylla luotuja kuvia
uudelleen. Perinteisia kuvanmuokkaus tyOkaluja seka tekoalya hyodyntaen

yhdessa, voidaan luoda sisaltda, joka on tekijanoikeus suojattua. (Kari 2022).

3.3 Eettiset nakokulmat

Sovellettaessa tekoalya markkinointiin nousee eettiset kysymykset oleellisesti
pohdittavaksi aiheeksi. Yksityisyyteen ja tietosuojaan liittyvat kysymykset
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nousevat erityisesti esille, kun yritys hyédyntaa tekoalya markkinoinnissaan.
Yrityksien tulee olla tietoisia asiaan liittyvista laeista seka maarayksista. Tekoaly
ja sen luomat mahdollisuudet markkinoinnin ja innovaatioiden parissa vievat
yhteiskuntaa eteenpain, mutta samalla synnyttavat uudenlaisia eettisia

haasteita, joihin yrityksien tulee tutustua. (PwC 2017).

Tekoalya kaytettaessa syntyvat eettiset haasteet ovat jokseenkin tuntemattomia
seka monimutkaisia. Yksi mahdollinen huolenaihe on uuden teknologian
synnyttama ennakkoluulojen seka syrjinnan vahvistuminen. Taman takia
oleellista on sailyttdd ihmisen harkintakyky aina mukana prosesseissa ja
valinnoissa, joissa tekoalya kaytetaan. (Pazzanese 2020). Tekoalya
kaytettaessa sisallontuotannon kentalla nousee muita huolenaiheita eettisesta
nakokulmasta, kuten mahdollinen vaarinkaytto tai jonkun tahon tarkoituksellinen
halu tuottaa harhaanjohtavaa sisaltdoa. Tallaista sisaltéa olisi esimerkiksi

disinformaatio tai jopa vakivaltaan kannustava sisalté. (Murugesan 2023).

Ojanperan (2023, 173) mukaan tekoadly synnyttda valtavasti potentiaalia
vaikuttaa myonteisesti yhteiskuntaan useilla tasoilla, jopa demokratian
tukemisen nakokulmasta. Tekoalyn luomat mahdollisuudet ulottuvat tiedon
saavutettavuuden  parantamisesta, osallistumisen ja  paatdksenteon
tehokkuuden lisdamiseen seka julkisten palveluiden kehittamiseen. Tekoalyn
muovaamassa Yyhteiskunnassa on todella tarkeaa, ettd sisallytdmme
kaytanndissa arvomaailmamme, kulttuurimme seka maailmankatsomuksemme,

muistaen yhteiskunnan monimuotoisuuden. (Ojanpera 2023, 173).



19

4 Markkinointi

Termille markkinointi 10ytyy useita erilaisia maaritelmia, The Economic Times
sivustolla maaritellaan markkinointi toimiksi, joita yritys tai yksityishenkilohenkilo
tekee edistaakseen tuotteidensa tai palveluidensa myyntia. Markkinointi on
keskeinen osa liiketoimintaa, oli kyseessa mika tahansa toimiala. Markkinointi
pitaa sisallaan strategioita, jotka auttavat liketoiminnan kasvua. (The Economic
Times 2024). Varhela & Virtanen maarittelevat markkinoinnin pelkistetysti: Se
on yrityksen lahettama viesti, joka pyrkii vaikuttamaan kuluttajiin tai muuhun
kohderyhmaan kaupallisessa tai myyntitarkoituksessa. Kyseinen viesti
valitetdan, jotakin keinoa tai mediaa hyodyntden kohderyhmalle, viesti on
peraisin yrityksesta tai sita valittda jokin taho yrityksen puolesta. (Varhela &
Virtanen 2023, Iluku 3). Aiemmin esiteltyjen markkinoinnin maaritelmien
perusteella voidaan todeta, ettda markkinoinnille I0ytyy useita erilaisia
maaritelmida, mutta niidelle yhtenadistd on asiakkaan tarpeiden asettaminen

toiminnan ytimeen. (Isohookana 2011, 36).

Markkinointi pitaa sisallaan monenlaisia keinoja vaikuttaa yrityksen tavoiteltuun
kohderyhmaan. Kotlerin kehittdama 4P-malli pitaa sisalléaan erilaisia
markkinoinnin kilpailukeinoja. Malli koostuu seuraavista Kkilpailukeinoista:
palvelu tai tuote (product), palvelun tai tuotteen hinta (price), jakelu (place) seka
markkinointiviestinta (promotion). (Lahtinen, Pulkka, Karjaluoto & Mero 2022,
30-31.)

Nama kilpailukeinot muodostavat markkinoinnin kokonaisuuden seka toimivat
synergisesti, toisiaan tukien. Tilanteessa, jossa eri kilpailukeinojen sisaltd on
maaritelty tukemaan yrityksen tavoitteita seka oleellista liiketoimintaa, voidaan

mahdollistaa kannattava toiminta halutuilla markkinoilla. (Isohookana 2011, 49.)

Nykyisessa vahvasti digitalisoituneessa maailmassa sosiaalinen media ja
digimarkkinointi ovat vahvasti lasna. Digitaalisen markkinoinninkeinoja ovat
sosiaalisen median mainonnan lisdksi esimerkiksi hakukonemarkkinointi,
sahkopostimarkkinointi seka sisaltomarkkinointi. Digitaalisien markkinointi
keinojen lisaksi I0ytyy niin sanotusti perinteiset markkinointikeinot, kuten
mainoskyltit, lehtimainokset,  kayntikortit ja lentolehtiset. (Suomen
hakukonemestarit 2023).
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Sosiaalisessa mediassa markkinointi jakautuu selkeasti orgaaniseen
nakyvyyteen seka maksettuun mainontaan. Naiden kahden valinen ero
muodostuu, siita ettd orgaanisessa nakyvyydessa pyritaan luomaan
kohderyhman tavoittava viesti, ilman rahalla hankittua nakyvyytta. Maksettu
mainonta eli mainokset perustuvat maksettuun nakyvyyteen esimerkiksi
Facebook-mainonnan muodossa, jossa markkinoija maksaa tietyn
rahasumman, siitd ettd Facebook nayttaa mainosta alustan kayttajille. (Tahkola
2022). Yrityksen tehdessd markkinointia luodaan Vviesti, jolla pyritaan
vaikuttamaan kohderyhmaan. Taman viestin sisaltd on tarkeassa roolissa, siina
kuinka hyvin kohderyhma saadaan reagoimaan seka sitoutumaan mainokseen

tai julkaisuun. (Santalahti).

4.1 Mainoskuvat

Mainoksissa kaytetaan tekstisisallon lisaksi, seka kuva- tai videosisaltoa.
Mainossisallon tulee olla helposti ymmarrettavaa, persoonallista seka
hyodyllista. Tarkoituksena on herattda tunteita, jotka vievat kohti yrityksen
palvelun tai tuotteen ostamista. Visuaalisuuden merkitys markkinoinnissa on
tarkeaa, kuluttajat tormaavat arjessaan valtavaan maaraan informaatiota, jota
eri sosiaalisen median kanavat seka perinteiset mainoskyltit ja mainosnaytot
syottavat jatkuvasti. Hyvin tehty mainoskuva erottautuu joukosta seka jaa
ihmisen mieleen. Onnistunut mainos sisaltaa mieleenpainuvan kuvan lisaksi

my0Os vahvan otsikon seka tekstin, joka ohjaa ostopaatdkseen. (Santalahti).

Mainoskuvien luomisessa hyddynnetdan samankaltaisia periaatteita katsojan
huomion kiinnittamiseksi, kun valokuvauksessa yleisesti. Mainoskuvissa on
tarkeaa, etta katsoja loytaa sisallosta nopeasti toivotun paakohteen.

Asikainen & Raninen (2005, 17), kertoo etta valokuvissa katsojan keskittyminen
hakeutuu ymparistéssa oleviin muotoihin seka rytmiin. Valokuvaajan tarkein
tehtava tulee aina olemaan, kyky tallentaa kuvaan, oleellinen kiinnostava
sisaltd. Kuvista tulee saada nopeasti selville, mika on kyseisen kuvan paakohde
eli aihe. Yleensa aiheena kuvissa on esimerkiksi henkilGita, esineita tai tietty

maisema. Valokuvassa yhdistyy luovuus seka tekninen toteutus. Mainoskuvaa
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lahdetaan toteuttamaan aina kaupallisesta nakdkulmasta, niin ettd sen avulla

voidaan tukea markkinoinnin tavoitteita. (Asikainen & Raninen 2005, 38-39).

4.2 Brandi

Brandin tarkoituksena on erottua muista yrityksista selkealla ja erottuvalla
tuotteen, palvelun tai yrityksen identiteetilla. Tama selkea identiteetti on osa
kaikkia markkinoinnin osa-alueita. Vahva brandi pystyy erottautumaan yrityksen
kilpailijoistaan omaksi edukseen. Brandi yhdistetaan tiettyihin asioihin ja
arvoihin, joita yritys edustaa. Nain asiakkaat liittavat tietynlaisen toiminnan ja

palvelunlaadun yrityksen brandiin. (Everi 2011, 15).

Pohjolan (2019, 15-16), mukaan brandilld on visuaalinen ilme tai visuaalinen
identiteetti. Tama tarkoittaa kaikkea mika nayttaytyy ulospain asiakkaille,
yhteistyokumppaneille sekd mahdollisille tyonhakijoille. Visuaalinen ilme
rakentuu toistuvilla yhtenaisilla visuaalisilla rakenteilla, joita ovat tunnus varit,
muodot, materiaalit, tilan suunnittelun tai sommittelun periaatteet. Kyseiset
visuaaliset maaritykset ohjaavat markkinointisisaltdjen luomista, jolloin yritys
kayttaa esimerkiksi tietyn tyylisia kuvituksia tai kuvaustapoja. (Pohjola 2019, 15-
16).

Brandin tarkoituksena on luoda luottamussidetta yrityksen ja asiakkaan valille,
josta muodostuu brandiuskollisuutta. Vahvan brandin kohdalla asiakas on
valmis maksamaan enemman tuotteesta tai palvelusta, kuin heikomman
brandin omaavan yrityksen tuotteista tai palveluista. Lisaksi vahvalla brandilla
houkutellaan lisda asiakkaita seka yllapidetdan jo olemassa olevia
asiakassuhteita. Yritysten on tarkeaa pitaa huolta, ettd heidan brandinsa sailyy
johdonmukaisena ja vastaa asiakkaiden odotuksia palvelunlaatuun seka
arvoihin liittyen. (Posner 2015, 144-145).

4.2.1 Vesivek brandi
Vesivekin brandin tavoitemielikuvat ovat vastuullinen, laadukas ja suomalainen.

Naita mielikuvia halutaan luoda asiakkaille seka yhteistydkumppaneille

Vesivekin markkinointisisalloilla. Vesivekin markkinoinnin puheentavan on
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tarkoitus herattdaa luottamusta seka pitda Vesivek helposti lahestyttavana
toimijana.

Brandi viestii itsestaan rehellisena toimijana Pirkkalasta, joka korostaa
huippuosaamistaan ja kantaa vastuuta seka omista teoistaan etta ymparistosta.
Markkinointikuvissa Vesivek pyrkii aidolta nayttaviin tyokuviin. Lisaksi tarkeaa
on, ettd kuvissa nakyy tyoturvallisuus seka tyOympariston siisteys. (Kautto
2024).

4.3 Tekoaly ja markkinointi

Tekoalyn soveltamisella markkinoinnissa voidaan synnyttda innovatiivista
sisaltoa. Markkinointia voidaan kohdentaa entista tarkemmin eri toimialoille, kun
algoritmit analysoivat suuria tietomaaria seka tunnistavat merkittavia trendeja.
Tekoalyn avulla voidaan tuottaa tarkkoja asiakasprofiileja seka personoituja
suosituksia. Sama periaate patee myds myyntiprosessien optimointiin.
(Ojanpera 2023, 117).

Hughes Kkirjoittaa erilaisista oikeista esimerkeistd, kuinka tekoalya
hyodynnetdan markkinoinnissa. Tekoadlya voidaan hyoddyntda uuden sisallon
luomisen lisaksi, markkinointikanavien optimointiin, markkinoinnin
automaatioon, ihmisen kaltaisien chatbottejen luomiseen seka markkinoinnin

personointiin. (Hughes 2023).

Markkinointikanavien optimoinnilla tarkoitetaan prosessia, jossa dataa
hydodyntamalla hienosaadetaan markkinointitoimia liiketoiminnan tavoitteiden
saavuttamiseksi tehokkaammin. Prosessi alkaa asiakkaiden ostokayttaytymisen
seka kohderyhmien perusteellisesta tutkimisesta ja ymmartamisesta. Yrityksen
saamaa analytikkaa seka dataa kaytetaan asiakkaiden mieltymyksien ja
verkkokauppa ostotrendien tunnistamiseen seka parempaan kohdentamiseen

halutuille kohderyhmille. (Mailchimp).

Hakukoneoptimoinnilla (SEQO) pyritdan luomaan lisda liikennettd eli kavijoita
yrityksen verkkosivuille. Tama tapahtuu optimoimalla verkkosivujen sisalta
IOytyvaa sisaltoa, niin ettd hakukoneiden algoritmit pitavat verkkosivuja

relevanttina ja hyddyllisena hakukoneen kayttgjille. Taman onnistuessa
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hakukoneet nostavat kyseistd sivustoa tulossivustoilla suuremman yleison
nahtavaksi. (Yrjola 2024). Semrush markkinointikanavien optimointityokalujen
tarjoaja on luonut oman tekoalya hyddyntavan apurin, jonka avulla pystytaan
optimoimaan tehokkaammin sisaltda verkkosivuille seka muihin kanaviin.

(Semrush).

Markkinoinnin automaation nakokulmasta tekoalya voidaan hyddyntaa liittyen
sahkopostimarkkinointiin, sosiaalisen median julkaisuihin seka
mainoskampanjoihin. Markkinoinnin automaation tarkoitus on tehostaa
markkinoinnin prosesseja sekd luoda parempi asiakaskokemus. Tekoalyn
avulla markkinoijat saastavat ajallisia resursseja automatisoitujen prosessien
tehostamisen avulla, jolloin aikaa jaa enemman ideoille seka strategioille.
Hyodyntamalla tekoalya on tehokkaampaa lahettaa raataldityja sisaltoja
asiakkaille. Tekoaly avusteisen sahkoposti automaation avulla voidaan lahettaa
raataloityja markkinointi sahkopostiviesteja tuhansille asiakkaille nopeasti.
(Santiago 2023).

Chatbotit, jotka hyodyntavat tekoalyd vahvasti toiminnassaan voivat auttaa
markkinoinnissa ja myynnissa. Ne vastaavat usein Kysyttyihin kysymyksiin,
ohjaavat asiakasta kohti ostopaatosta, keraavat dataa asiakkaista seka lisaavat
asiakastyytyvaisyytta. Potentiaalisten asiakkaiden ottaessa yhteytta yrityksen
verkkosivuilla, odottaa asiakas nopeaa vastausta kysymyksiinsa. Tekoaly
pohjaisten chatbottien avulla asiakaspalvelu onnistuu tehokkaasti ja asiakkaat
saavat vastaukset nopeasti, eika tahan tarvitse kayttaa henkilostoresursseja.
Chatbot osaa vastata usein kysyttyihin kysymyksiin helposti, vaikeamman
kysymyksen tullessa vastaan, ohjaa botti sen eteenpain oikealle

asiakaspalvelijalle. (Suomen digimarkkinointi).

Markkinoinnin personointi tekoalyn avulla kasvattaa asiakasuskollisuutta,
asiakastyytyvaisyytta ja brandi uskollisuutta. Personoinnin avulla voidaan luoda
asiakkaille tunne, siita ettd heitd huomioidaan yksildina, heidan saadessaan
personoidun viestin yritykselta. Tekoalyn oppiessa datasta melkein reaaliajassa
kykenee se tulkitsemaan ihmisten mieltymykset todella tehokkaasti. Nain
tekoaly kykenee juuri oikeaan aikaan, lahettamaan oikeanlaisen viestin, oikeille

ihmisille. Kaytannon tasolla personointi nayttaytyy esimerkiksi sahkopostiin
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tulevana ostoskorin hylkaysviestind tai personoituna, merkkipaivan kunniaksi
tulleena alennuskoodina. Verkkokaupoissa tekoaly voi myds muovata esim.
verkkokaupan tuotesivua, sivustolle tulleen asiakkaan datan perusteella
raataloidyksi. (Growly 2023).

4.4 Tekoalysovellusten hyodyntaminen markkinointimateriaalien

luomisessa

Tassa tyossa perehdytaan erityisesti kuvasisaltojen luomiseen
tekoalysovellusten avulla. Dall-e seka Midjourney ovat suosituimpiin tekoaly
kuvamalleihin kuuluvia sovelluksia, joiden avulla voidaan generoida uusia kuvia
seka muokata kuvia. Naita Al-kuvageneraattoreilla luotuja kuvia voidaan
raataloida brandikohtaisiksi kuviksi. Adobe Photoshopin Al-tyOkalut tarjoavat
edistyneitd kuvanmuokkaus mahdollisuuksia. Photoshopin Al tydkaluilla
voidaan poistaa objekteja kuvista tai korvata objekteja uusilla objekteilla.
Photoshopin Al-tyokaluilla luodut objektit voidaan upottaa alkuperaisiin kuviin
sulavasti. (John 2023).

Viimeaikaisen tekoalysovellusten kehityksen myo6ta, nama kuvamallit kykenet
luomaan hyvinkin realistisia kuvia esimerkiksi ihmisista seka muista aiheista,
kuten maisemista, autoista ja elaimista. Markkinointikuvissa kaytetaan usein
ihmisia, kuten yrityksen henkilostdoa seka asiakkaita.

TyOssa tullaan testaamaan erilaisia kuvanmuokkaus tekoalytydkaluja, joilla
pyritdaan luomaan mahdollisimman realistisia ja markkinoinnissa toimivia

kuvasisaltoja.
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5 Tekoalysovellusten testausprosessi

Toiminnallinen testausjakso tekoalysovelluksien kaytosta markkinointikuvien
luomisessa ja muokkauksessa. Testausprosessissa luotiin kuvia tekoalylla seka
kaytettiin erilaisia tekoalya hyoddyntavia kuvanmuokkaus tyokaluja. Kyseista

testausprosessia havainnollistetaan alla olevassa kuvassa (kuva 1).

Tekoilysovellusten testausprosessi

. ALOITUS SOVELLUSTEN GENEROINTI
valitaan muokattava kuva, . o Luodaan/generoidaan uutta
tekodlysovellus KAYTTOONOTTO kuvamateriaalia kuvamallilla
seka Kirjaudutaan sisaan sekd liitetdan tai
Pastetasin kayttotarkoitus kuvalle mitolattavakyva Riestelmatn Kuvanmuokkaus tekodlylla
LOPPUTULOS (KUVA) MAHDOLLINEN TOINEN
Tarkastellaan lopputulosta. Jos SOVELLUS
tulos ei ole tarpeeksi realistinen Face Swap-sovellus esimerkiksi,
voidaan toistaa 3. vaihe uudelleen. Remaker Al

Kuva 1. Tekoalysovellusten testausprosessi

1. Testausprosessi aloitetaan valitsemalla tekoalysovelluksen
kayttotarkoitus seka muokattava kuva. Sovelluksen kayttotarkoituksen tulee olla
linjassa kyseisen testauksen tavoitteen kanssa. Esimerkiksi Face Swap
testauksen tavoitteena on testata, voiko valokuvasta vaihtaa tekoalysovelluksilla
oikean  tyOntekijan  kasvot tekoalylla Iluotuihin  kasvoihin.  Tahan
kayttotarkoitukseen valitaan sopivat tekoalysovellukset, joiden avulla kyseinen

muokkaustyo voidaan suorittaa.

2. Sovellusten kayttoonotto sisaltaa tekoalysovelluksiin sisdankirjautumisen
seka vaadittavien kayttajatilien luomisen, jotta muokkausty® voidaan aloittaa.
Esimerkiksi Face Swap testauksessa vaaditaan kayttajatilit Midjourney ja
Discord palveluihin. Taman jalkeen voidaan muokattava kuva liittaa

jarjestelmaan.
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3. Muokkaustyon alkaessa aloitetaan uuden kuvamateriaalin luominen eli
generointi tekoalyn avulla. Esimerkiksi Face Swap- testausprosessissa
tekoalylla luodaan kasvot, jotka vaihdetaan alkuperaisten kasvojen tilalle.
Vaihtoehtoisesti tassa vaiheessa voidaan kayttotarkoituksen mukaan kayttaa

tekoalysovelluksia, jotka generoivat vain tiettyja yksityiskohtia kuvasta uusiksi.

4. Mahdollista toista sovellusta, kuten Remaker Al, tarvitaan erityisesti Face
Swap testausprosessissa. Prosessissa tekoalyllda luodut kasvot liitetaan

alkuperaiseen kuvaan, alkuperaisten kasvojen tilalle.

5. Lopputuloksena syntyy tekoalyn avulla muokattu kuva. Jos tulos ei
vastaa testaukselle maariteltyja tavoitteita, voidaan toistaa 3. vaihe uudelleen,

kayttaen erilaisia syotteita.

5.1 Sovellusten esittely

Testausvaiheessa hyoddynnettiin Midjourney, Remaker Al, InsightFace, Canva

Magic Studio ja Photoshop:in tekoalysovelluksia.

Midjourney on tekoalysovellus, jonka avulla voidaan luoda kuvamateriaalia.
Sovelluksen kayttd perustuu tekstiohjeisiin eli syotteisiin, joiden perusteella
tekoaly luo kuvia. Lisaksi sovelluksesta I0ytyy ominaisuuksia, joilla voidaan
muokata luotua kuvaa. Midjourney kykenee myoOs tunnistamaan kuvista
haluttuja objekteja seka kuvailemaan, sille syotettya kuvamateriaalia.
Midjourney on sen joustavien ominaisuuksien ansiosta arvokas tekoalytyokalu

useissa eri kayttdtapauksissa. (Midjourney 2024c).

Midjourney tyokalun kaytto tapahtuu Discord-viestintaalustan sisalla. Midjourney
toimii keskustelun kautta, kirjoittamalla komentoja Discordissa. Midjourney
sovellusta kaytettdessa voidaan luoda uusi kuva, kirjoittamalla komento
“/imagine” ja kirjoittamalla kuvailevan tekstiohjeen taman peraan. Lisaksi
sovelluksesta l0ytyy useita muita komentoja, kuten “/describe”, jonka avulla
kayttaja voi muovata syottdmansa kuvan tekstisyotteeksi Midjourneyn avulla.
(Midjourney 2024c).
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Midjourney antaa kayttdjilleen 25 ilmaista komentoa, jonka jalkeen palvelun
kayttd maksaa. Midjourneylla on nelja eri tasoista kayttdlisenssia: Basic Plan
(10 dollaria kuussa), Standard Plan (30 dollaria kuussa), Pro Plan (60 dollaria
kuussa) sekd Mega Plan (120 dollaria kuussa). Kallimpien lisenssien
merkittavin ero halvempiin verrattuna on kuvien generointi nopeus.
Testaustyossa kaytdossa oli Standard Plan, joka toimi hyvin kyseiseen
kayttotarkoitukseen. (Midjourney 2024Db).

Remaker Al on tekoalykuvageneraattori, joka sisaltaa kasvojen vaihto-ohjelman
ja kuvanmuokkaus tyokaluja. Remaker Al:n yksi ominaisuus on Face Swap,
jonka avulla kayttajat voivat vaihtaa kuviinsa haluamansa kasvot. Face Swap-
sovellusta voidaan hyodyntaa yksittaisiin kasvokuviin sekd ryhmakuviin. Face
Swap tyokaluun syétetdan kuva, johon halutaan vaihtaa kasvot. Taman jalkeen
syotetaan uusi kuvatiedosto, joka sisaltaa tilalle tulevat kasvot. Remaker Al
suorittaa kasvojen vaihtamisen, jonka lopputuloksena alkuperdiseen kuvaan
litetddn uudet kasvot. (Remaker Al 2024).

Taman lisaksi Remaker Al tarjoaa tyokaluja objektien poistoon seka kuvien
Upscaler-ominaisuuden. Upscaler-ominaisuudella voidaan kasvattaa kuvan
teknista laatua. Remaker Al:n kaytté onnistuu helposti nettiselaimella Remaker
Al:n sivujen kautta. Remaker Al antaa kayttajilleen 5 ilmaista krediittia paivittain,
joilla voi kayttaa Al-tyokaluja. Yhdella krediitilla voi suorittaa esimerkiksi yhden
Face Swapin. Suuremmalla kaytolla palvelu maksaa. Hinnat ovat: 150 krediittia
2,99 dollaria, 1100 krediittia 19,99 dollaria tai 3000 krediittia 49,99 dollaria.
(Remaker Al 2024).

InsightFace on 2D- ja 3D-kasvoanalyysiin palveluntarjoaja, joka toteuttaa
tehokkaasti erilaisia kasvontunnistuksen-, kasvojen havaitsemisen- seka
kasvojen kohdistamisen huippualgoritmeja. Kyseessa ei ole varsinaisesti
sovellus, vaan paketti koodia, jonka avulla voidaan tallentaa kasvoja talteen
sekd suorittaa Face Swap toimintoja, esimerkiksi Discord-viestintaalustan
sisalla. Discord -palvelimelle, voidaan lisata InsightFace lisdosa, jonka avulla
Face Swap toimintoa voidaan kayttaa. Talloin palvelimelle sybtetaan kuva, joka

sisaltdad Face Swapissa kaytettavat kasvot. InsightFace:n algoritmit tunnistavat
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seka tallentavat kasvot, jonka jalkeen ne voidaan lisata uuteen kuvaan.

InsightFace on taysin ilmainen tyokalu. (insightFace 2024).

Canva Magic Studio tarjoaa monipuolisia Al-tyokaluja kuvienmuokkaukseen,
jotka ovat osa Canva-palvelua. Canva on monipuolinen graafisen suunnittelun
alusta, jossa voi luoda erilaista markkinointisisaltoa. Canvan tyokaluilla voi

luoda esimerkiksi somepostauksia tai esityksia.

Magic Studio sisaltaa erilaisia osioita, kuten "Magic Media" kuvien ja videoiden
generointiin, "Magic Expand" kuvien laajennustyokalun, "Magic Grab" objektien
irrottamiseen taustasta, "Magic Edit" yksityiskohtien muokkaamiseen ja
korvaamiseen, seka "Magic Eraser" objektien poistamiseen kuvista. Lisaksi
Magic Studiosta I6ytyy Al Taustanpoistaja, jonka avulla voi poistaa taustoja
kuvista ja videoista. Magic Studiosta I0ytyy myds muita ominaisuuksia, joita

tassa esittelyssa ei eritella. (Canva 2024).

Magic Eraserin avulla voidaan poistaa objekteja kuvasta, valitsemalla
poistettavat kohdat siveltimelld, jonka jalkeen tekodly generoi sen tilalle
kokonaisuuteen sopivaa sisaltéa. Taustanpoistajaa voidaan kayttaa tilanteessa,
jossa halutaan irrottaa kuvasta tietty elementti ja lisata se uuteen maisemaan.
Esimerkiksi kuvasta voidaan irrottaa henkilo, joka lisataan uuteen maisemaan.
Magic Edit tydkalua voidaan kayttaa haluttujen yksityiskohtien muokkaamiseen,
kuten asusteiden lisdamisen kuvassa olevalle henkildlle.

Canva Magic Studio tyokalut ovat saatavilla Canva Pro lisenssilla, joka maksaa
11,99€ kuussa. Canva for Teams- Lisenssi sisaltda kayttdoikeuden 5 Pro
kayttajalle, joka maksaa 23,99€ kuussa. (Canva 2024).

Photoshop Generatiivinen Taytté on Adoben tekoaly pohjainen tydkalu, jolla
voidaan muokata kuvia Adobe Photoshopissa. Tekoalyn avulla muokkauksia ja
lisdyksia on mahdollista tehdd nopeasti. Generatiivisen Tayttd ominaisuuden
avulla kuviin voidaan lisata- tai poistaa objekteja seka laajentaa kuvien sisaltdéa
tekstiohjeiden avulla. Esimerkiksi kuvasta voidaan karsia pois puu, valitsemalla
se kohteeksi, jolloin generatiivinen tayttd korvaa sen kokonaisuuteen sopivalla

sisallolla, kuten sinisella taivaalla tai nurmikolla. Pienet virheet tai objektit
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voidaan poistaa kuvasta maalaamalla kohteet spottikorjaussiveltimella. (Adobe
2024).

Generatiivinen tayttd ja muut tekoaly ominaisuudet ovat kaytettavissa Adobe
Photoshop lisenssilla, joka maksaa 27,08€ kuussa. (Adobe 2024).

5.2 Face Swap

Tavoite

Tavoitteena Face Swap -testauksessa on selvittda, voiko tekoalysovelluksilla
vaihtaa valokuvien henkildiden kasvot niin, etta lopputulos nayttaa realistiselta
ja tayttaa Vesivekin brandivaatimukset. Vesivek haluaa selvittaa, voiko vanhoja
mainoskuvia ottaa uudelleen kayttéon Face Swap- sovelluksen avulla.
Vesivekin vanhoissa mainoskuvissa esiintyy entisia tyontekijoita, joiden
suostumusta kuvien julkaisuun ei voi enaa varmentaa. Face Swap- sovelluksen
avulla vanhoja mainoskuvia voidaan hyoddyntaa kasvojenvaihto-ominaisuuden
ansiosta. Kasvojenvaihdossa alkuperaiseen mainoskuvaan liitetaan tekoalylla

luodut kasvot, joka mahdollistaa kuvien uudelleenkayton.

Kaytetyt sovellukset

Kyseisessa  testauksessa  kaytettin  Midjourney ja  Remaker Al
tekoalysovelluksia. Midjourneylla luotiin uusia henkilokuvia, joita kaytettiin Face
Swap- vaiheessa, joka suoritettiin Remaker Al:lla.

Midjourneylla kuvia luodessa oli tarkeda luoda realistisia henkilokuvia, joissa
kasvot nakyvat selkeasti ja katsovat kameraan pain. Lisaksi kasvoilla ei saanut
olla silmalaseja, tahroja tai muita mahdollisesti hairidita aiheuttavia tekijoita,

jotka voisivat vaikuttaa Face Swap -vaiheeseen.

Testauksen aikana kokeiltiin useita erilaisia syoétteitd kuvien luomiseen.
Testauksen alkuvaiheessa syotteiden luominen tapahtui Midjourneyssa kasin
kirjoittamalla. Yhtena esimerkkina kaytetyistda syotteista oli:  “kuva
skandinaavisesta kolmikymppisestd miehesta, aidon valokuvan nakdinen,
hymyilee”. Taman syodtteen tulokset eivat kuitenkaan olleet riittdvan laadukkaita,

silla ensimmaisessa ja toisessa Face Swap-versiossa muokatut kasvot nayttivat



30

epaluonnollisilta. Epaonnistuneissa versioissa kasvoilla oleva hymy naytti
epaaidolta, talloin ilme saattaisi viestia epaluotettavuudesta mainoskuvaa
tarkastelevalle asiakkaalle. Siksi paatettiin poistaa syotteestd "hymyilee" osa.
Taman lisaksi huomattiin, etta syotteeseen lisattaessa henkilon ikaan liittyvia
ohjeita, saattoivat lopputulokset olla liian radikaaleja. Esimerkiksi Midjourneylle
annettiin kasky luoda kuvaan kaksikymppinen mies, jonka seurauksena tuli
todella nuoren nakoisia henkildita. Usein lilan nuorelta nayttava tyontekija voi
viestia epaluottamusta, taman ammattitaidostaan. Taman vuoksi paadyttiin

kayttamaan ikahaarukkana syotteissa kolmekymmentavuotiaita henkildita.

Lopulliseksi syotteeksi valittin  “kuva skandinaavisesta, kolmekymppisesta
miehesta, realistinen, katsoo kameraan”, koska se tuotti aitoja ja toimivan
nakoisia tuloksia. Toimeksiantajan antaman palautteen perusteella kuvat eivat
kuitenkaan tayttaneet Vesivekin brandivaatimuksia. Brandivaatimusten
mukaisesti henkildiden tuli nayttdd suomalaisilta, tydikaisilta, luotettavilta,

ammattilaisilta ja helposti [ahestyttavilta.

Taman seurauksena paadyttin kokeilemaan erilaista |ahestymistapaa
syotteiden luomiseen. Face Swap- testauksia tehtiin edelleen, talla kertaa
hyodyntamalla aitoja Vesivekin tyontekijoiden kuvia, jotka syotettiin Midjourney-
sovellukseen hyodyntden “/describe’-ominaisuutta. Tama ominaisuus luo
tekstisyotteen annetun kuvan perusteella, jonka avulla generoidaan uusia
henkilOkuvia, jotka vastaavat alkuperaista kuvaa. Naita tekoalylla luotuja
henkilokuvia kaytettiin testauksessa varmistamaan, etta lopputulokset vastaavat

Vesivekin brandivaatimuksia mahdollisimman hyvin.

”/describe”-ominaisuudella luotua tekstisyotetta voitiin hyddyntaa onnistuneen
henkilokuvan luomisessa. Suomeksi kaannettyna syotteessa kuvaillaan haluttua
lopputulosta seuraavasti: “Muotokuva erittdin viehattavasta ja hymyilevasta
kolmekymppisesta suomalaisesta rakennusmiehestd, joka on kalju ja jolla on
muutamia hyvin lyhyitd hiuksia paan sivuilla. Hanellda on ylldaadn oranssi
suojatakki vihrean paidan paalla. Valokuvaus on ammattimaista: valkoinen
tausta, studiovalaistus, pehmeat varjot ilman kontrastia tai rakeisia kuvioita.
Valaistus ja varinkorjaus ovat ammattimaisia. --ar 51:64”. Syotteen loppuosassa

oleva “--ar 51:64” tarkoittaa kuvasuhdetta, jota toivotaan luodulta kuvalta.
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Taman jalkeen voitiin siityd Face Swap- vaiheeseen, eli kasvojen
vaihtamiseen. Remaker Al:n avulla tekoalyllda luodut kasvot siirretdan
alkuperaiseen kuvaan, alkuperaisten kasvojen tilalle.

Lopputuloksena syntyy uusi muokattu kuva. Remaker Al:n avulla kasvojen
vaihtaminen tapahtuu todella nopeasti, noin 1—-2 minuutissa.

Kuvassa 2. nakyy alkuperainen kuva, tekoalylla luodut kasvot sekd muokattu

kuva. Muokatussa kuvassa, kasvot ovat vaihdettu tekoalylla luotuihin kasvoihin.

Tekoalylla luodut kasvot

Alkuperdinen kuva Muokattu kuva

Kuva 2. Kasvojen vaihtaminen kuvassa Midjourney ja Remaker Al tyokaluilla.

Remaker Al:n avulla Face Swap (kuva 2.) onnistui teknisesti hyvin. Muokatussa
kuvassa kasvot ovat luonnollisesti oikealla paikallaan, jolloin kasvojenpiirteet
nayttavat realistisilta. Face Swap mukailee aina alkuperaisen kuvan ilmeita.
Esimerkiksi muokatussa kuvassa on edelleen havaittavissa alkuperaisen kuvan
henkildon hymy. Muokattu kuva on onnistuneesti brandin mukainen. Muokatussa
kuvassa henkildo nayttdaa suomalaiselta, helposti lahestyttavalta ja
ammattimaiselta. Kasvoilla oleva luonnollinen hymy viestii luotettavuudesta,

seka henkilon ikd ammattimaisuudesta.
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Samaa kasvojenvaihtoa voidaan hyddyntdd monipuolisesti erilaisiin  kuviin.
Kasvojenvaihtoa testattin myods ryhmakuvaan, jossa oli useita Vesivekin
asentajia tydomaalla. Asentajat olivat eri ikaisia seka heidan kasvoillaan oli
erilaisia ilmeita. Jokaiselle asentajalle luotiin tekoalylla uudet kasvot.
”/describe”-ominaisuuden avulla voitiin hyédyntaa Vesivekin henkilostdkuvia.
Tekoaly loi tekstisyotteet Vesivekin henkilostokuvien pohjalta, joita kaytettiin
uusien kasvojen luomiseen. Taten uusista kasvoista saatiin mahdollisimman
realistiset ja Vesivekin brandin mukaiset. Remaker Al:lla pystyttiin suorittamaan
Face Swap onnistuneesti myds kyseiseen ryhmakuvaan. Alkuperaisessa
kuvassa osa asentajista nayttivat todella nuorilta, mutta muokkauksen jalkeen
heidat saatiin nayttdmaan hieman vanhemmilta, joka voi luoda mielikuvaa

kokeneemmasta ammattilaisesta.

TyOssa kokeiltiin myos InsightFace -tydkalua kasvojen vaihtamiseen Remaker
Al:n lisaksi. InsightFace tyOkalua kaytettiin samalla Discord-palvelimella, jossa
Midjourney oli kaytossa. InsightFace tyokalun kayttd oli Remaker Al:n
verrattuna monimutkaisempaa ja hitaampaa. Lisaksi InsightFace tyokalulla
pystyttiin suorittamaan Face Swap ainoastaan yksilokuviin. Tama johtui siita,
ettd InsightFace kykenee analysoimaan ja tallentamaan vain yhdet kasvot
kerrallaan, jolloin useita kasvoja ei voida vaihtaa samanaikaisesti. Kyseisen
puutteellisuuden vuoksi testauksessa paadyttin kayttamaan paaasiassa

Remaker Al tyokalua.

Lopputuloksista voidaan todeta, ettd Midjourneyn ja Remaker Al:n avulla
voidaan suorittaa Face Swap, niin ettd tuloksena saadaan realistisia hyva

laatuisia kuvia, jotka tayttavat myos Vesivekin brandivaatimukset.

5.3 Suuret muutokset

Tavoite

Vesivek haluaa selvittdd, voidaanko tekoalysovelluksia  hyddyntaa
mainoskuvien laajempiin muokkauksiin, kuten epasiistien

objektien poistamiseen mainoskuvista. Vesivekin brandiin kuuluu mielikuva

siisteista tydomaista seka -tydasuista.
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Vesivekin mainoskuvien taustalla saattaa olla ylimaaraista tydmaajatetta, jota ei
mainoskuviin haluta. Tydmaajate ei viesti asiakkaalle siististéd lopputuloksesta,
vaikka jate aina siivotaankin pois tyovaiheen paatyttya. Tavoitteena oli selvittaa,
miten tekoalylla voidaan muokata mainoskuvaa siten, etta se viestisi paremmin
brandinmukaisia mielikuvia. Testataan prosessia Vesivekilta toimitettuun
alkuperaiseen kuvaan (kuva 3). Kuvasta halutaan poistaa tyomaajate

tekoalysovelluksia hyodyntaen.

Kaytetyt sovellukset

Kyseisessa testausprosessissa tekoalytyOkaluina oli kaytdssa Photoshop
Generatiivinen Tayttd sekd Canva Magic studio. Testausprosessi suoritettiin
molemmissa ohjelmissa, jotta lopputuloksia voitiin verrata keskenaan. Taten

pyrittiin selvittdmaan, kumpi sovellus poistaa objekteja realistisemmin.

Testaus aloitettiin perehtymalla Photoshopin -tekoalyominaisuuksiin. Adobe
Photoshop  kuvakasittelyohjelman, sisalta |oytyvat tekoalyominaisuudet
vaikuttivat sopivan hyvin suoritettavaan muokkaustyohon. Photoshopista
Ioytyva tekoalypohjainen  spottikorjaussivellin, on tarkoitettu objektien
poistamiseen kuvista. Lahdin hyddyntamaan spottikorjaussivellinta
tydmaajatteiden poistamiseen kuvasta. Siveltimelld valitaan kuvasta ne alueet
tai objektit, joita halutaan poistaa. Kyseinen tyokalu, tunnistaa objektin ymparilla
olevan sisallon seka luo poistetun objektin tilalle taustaan sopivaa sisaltoa.

Talloin kuvaan ei jaa “aukkoa” poistetun objektin kohdalle.

Kuvassa 3. nakyy alkuperainen valokuva seka spottikorjaussiveltimella

muokattu lopputulos.



Alkuperainen kuva Muokattu kuva

Kuva 3. Objektien poistaminen kuvasta Photoshop spottikorjaussiveltimella.

Spottikorjaussivellintd  kaytettdessa on tarkeaa valttda valitsemasta
siveltimella tydmiesta tai muita sailytettavia objekteja. Muutoin nama objektit
voivat muuttua ei-toivotulla tavalla.

Roskien poistamisen yhteydessa (kuva 3.) oli tarpeen valita siveltimella useita
kertoja tiettyja muovin paloja, ennen kuin sovellus osasi muuttaa ne maaksi.
Kyseisen tyokalun kaytto oli kohtuullisen helppoa, vaikka kayttajalla ei olisikaan
kuvankasittelyn — ammattitaitoa tai  kokemusta  Photoshop-tyOkaluista.
Spottikorjaussivellintda on helpompi kayttaa, jos korjattavat objektit eivat sijaitse
aivan tydmiehen tai talon vieressa, silloin sovellus ei vahingossa generoi talon

tai tyomiehen varisia pikseleita poistettavan objektin tilalle.

Lopputulokset (Photoshop)

Photoshopin spottikorjaussiveltimen avulla saadut lopputulokset olivat hyvia.
Tyokalun avulla onnistuttin  poistamaan kuvasta tyomaalla olevat roskat.
Lopputulos on kohtuullisen realistinen, mutta vaatii pienta kuvankasittely tyota,
jotta sen voisi julkaista mainoskuvana. Vesivekin palautteesta nousi esille, etta
muokatut alueet kuvassa ovat paikoittain sumeita ja siksi vaativat perinteisia
kuvanmuokkaus keinoja. Tasta huolimatta tekoalyn avulla voidaan suorittaa

tydlas tyovaihe eli objektien poistaminen tehokkaasti, joka nopeuttaa
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markkinointitimin tyota. Ajallisesti testauksessa muokkaustyéhon kului vain 10
minuuttia objektien poistamiseen. Perinteisilla kuvankasittely tyokaluilla, jotka
eivat hyodynna tekoalya, kyseiseen tyovaiheeseen olisi kulunut huomattavasti

pidempi aika, Vesivekilla tydskentelevan markkinointiasiantuntijan mukaan.

Samaan objektien poisto kayttotarkoitukseen tehty tekoalytydkalu 10ytyy myos
Canva Magic Studion valikoimasta. Canvan “Maaginen pyyhekumi” tydkalu on
suoraan verrattavissa Phoshopin  spottikorjaussiveltimeen. Maaginen
pyyhekumi on tekoalypohjainen kuvanmuokkaustyOkalu, jolla voidaan poistaa
kuvista objekteja. Kuvassa 4. nakyy Canvan "Maaginen pyyhekumi” tyokalulla

muokattu kuva.

Alkuperainen kuva Muokattu kuva

Kuva 4. Objektien poistaminen kuvasta Canvan maaginen pyyhekumi

tydkalulla.

Lopputulokset (Canva)

Testausprosessi Canvalla suoritettiin samaan salaojaremontti kuvaan (kuva 4.),
kuin aiemmassa Photoshopin tydkaluihin liittyvassa testauksessa. Tama
mahdollistaa kahden sovelluksen valisen vertailun. Canvan etuna voidaan pitaa

helppokayttoisyytta seka edullisempaa hintaa Photoshoppiin verrattuna. Canva
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voi olla selkeampi kayttdinen seka helpommin opeteltava tydkalu, jos kayttajalla
ei ole aiempaa kokemusta kuvanmuokkausohjelmista. Testauksessa Canvalla
suoritettu muokkaustyd kesti vain 5 minuuttia. (Kuva 4.) lopputulosten laatu
seka realistisuus olivat Vesivekilta saadun palautteen mukaan hieman
huonommat, kuin Photoshopin (Kuva 3.) lopputuloksissa. Muokatut alueet
kuvassa ovat paikoittain sumeita seka varit ovat hieman sekoittuneet tydmiehen

vaatteista taustalla nakyvaan kasaan.

Lisaksi tekoaly muokkaustyokaluja kaytettiin, kuvassa 4. olevan tyontekijan
vaateissa olevien tahrojen poistamiseen onnistuneesti, mydhemmin

suoritetussa testauksessa.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd Photoshop Al-tyokalujenja Canvan Al-
tyokalujen avulla voidaan suorittaa objektien poistoa kuvista, niin ettd saadaan

vahennettya kuvanmuokkaus tyohon kuluvaa aikaa.

Referenssiasiakaskuva

Lisaksi testauksessa kokeiltiin, voidaanko tekoalysovelluksilla luoda aidolta
nayttavia referenssiasiakaskuvia. Kuva sisaltaisi Vesivekin asiakkailta nayttavan
miehen ja naisen, jotka seisovat valmiin remonttikohteen edessa. Testauksen
motiivina oli selvittda, mihin tekoalysovellukset pystyvat. Vesivek ei tule
kayttamaan tekoalylla luotuja referenssiasiakaskuvia, koska se on yrityksen

arvojen vastaista.

Testauksessa pyrittiin luomaan tekoalyn avulla aidolta valokuvalta nayttava
referenssiasiakas kuva. Testauksessa kaytettin Midjourney ja Canva Magic

Studio tekoalysovelluksia.

Vesivekiltd toimitettin  oikeita referenssiasiakas kuvia valmistuneista
kattoremontti kohteista. Testauksessa kaytetty kuva pitaa sisalladn miehen ja

naisen, jotka seisovat talon edessa.

Lahtdkohtana testauksessa oli muokata oikeaa referenssikuvaa niin, etta kuvan
alkuperaiset henkilot poistettaisiin ja heidan tilalleen luotaisiin tekoalylla uudet
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henkilét. Talojen generoimisessa oli haasteita: Tekoaly kuvangenerointi
ohjelmilla, kuten Midjourney:lla, ei voida luoda realistista kuvaa talosta, jolle olisi
tehty vesivekin kattoremontti, silla sitd ei ole koulutettu luomaan Vesivekin

kattotuotteita tai valmiita remonttikohteita.

Testauksen alussa poistettiin alkuperaisesta referenssikuvasta oikeat henkilot.
Tahan tyovaiheeseen kaytettin Canvan “Maaginen pyyhekumi” tyokalua.
Kyseinen tyokalu poisti kuvasta henkilot seka generoi tilalle taustaan sopivaa
sisaltoa.

Taman jalkeen siirryttin Midjourney sovellukseen, jossa lahdettiin luomaan
kuvaa, joka sisaltaisi uudet henkildt. Kuvien luomisessa kokeiltiin useita erilaisia
syotteita  vaihtelevilla  lopputuloksilla. Lopulta paadyttin  seuraavaan
syotteeseen: “kuva suomalaisesta miehestd ja naisesta seisomassa
skandinaavisen punaisen puutalon edessa, katsovat kameraan, aidon

valokuvan nakoinen, onnellinen”.

Kyseisesta kuvasta haluttin kayttaa ainoastaan henkiloita, joten kuvasta
leikattiin irti vain henkilot. Tahan tydvaiheeseen hyddynnettiin Canvan “Taustan
poistaja” tyOkalua, jonka avulla saatiin sekunneissa poistettua kuvasta tausta.
Taman jalkeen tekoalylla luodut henkilot lisattin  alkuperaiseen kuvaan,

alkuperaisten henkildiden paikalle, lopputuloksena syntyi kuva 5.

Kuva 5. Tekoalylla luotu asiakasreferenssikuva.
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Lopputuloksena tehtiin (kuva 5.), jossa tekoalysovellusten avulla poistettiin
alkuperaiset henkilot seka tilalle luotiin uudet henkildt. Kuvassa henkildiden ja
taustan valotuksessa on eroavaisuuksia. Kuvan tausta on valotukselta
kirkkaampi, kuin kuvan henkilot. Kuvasta saisi mahdollisesti realistisemman
nakoisen, jos kuvaa muokkaisi vielda perinteisilla kuvankasittelytyokaluilla.
Lopputuloksessa (kuva 5.) nakyy pienia virheitd talossa olevissa
yksityiskohdissa, jotka syntyivat alkuperaisten henkildiden poistamisen
seurauksena. Tekoalylla luodut henkildt olisi huomattavasti helpompi lisata
kuvaan, jossa ei olisi ihmisia, jotka tulee ensin poistaa kuvasta. Lisaksi viela
parempia tuloksia voitaisiin saada, jos henkildiden luomisessa hyodyntaisi
Midjourneyn ”/describe” ominaisuutta syoétteiden luomisessa. Midjourneylle
voisi syottaa oikeiden referenssiasiakkaiden kuvia, joiden perusteella sovellus

muodostaisi syotteet.

Vesivek ei tule kayttdmaan tekoalyn Iluomia referenssiasiakaskuvia

markkinoinnissaan.

5.4 Pienet muutokset

Tavoite

Vesivek halusi selvittaa voiko tekoalysovelluksilla muokata mainoskuviin
yksityiskohtia, kuten suojalaseja, suojakyparan leukahihnan tai lumiesteet
katolle. Muokattavissa kuvissa tyontekijaltd puuttui suojakyparan leukahihna tai
suojakyparan visiiri. TyOssa testattiin, voidaanko valineita lisata kuviin
tekoalysovelluksia hyoddyntaen. Testauksen tuloksia arvioidessa huomioidaan

erityisesti kuvien realistisuutta seka Vesivekin brandin mukaisuutta.

Kaytetyt sovellukset
Testausprosessissa hyddynnettin  Canva Magic Studio ja Photoshop
Generatiivinen Tayttd tekoalysovelluksia.

Prosessissa testattiin useille eri kuville, joista nostetaan kaksi havainnollistavaa

case esimerkkia:
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Case A sisaltaa testauksen, jossa tekoalya kaytetdan lisddmaan lumieste,

valokuvassa olevan talon katolle.

Case B sisaltaa testauksen, jossa tekoalya kaytetdan lisdamaan suojakyparan

leukahihna, valokuvassa esiintyville henkilGille.

Case A

Kyseisessa testauksessa hyoddynnettin Canva Magic Studio sekd Photoshop
Generatiivinen Taytto tyOkaluja. Muokattavaan kuvaan haluttiin lisata lumieste
talon katolle, tahan tydvaiheeseen kaytettin Canva Magic Studion “Maaginen
muokkaus” ominaisuutta. Ensin muokattavasta kuvasta valittiin siveltimella alue,
johon lumieste haluttiin lisata. Taman jalkeen tekoalylle syotettiin kuvaileva
tekstisyote. Tassa tapauksessa kaytettiin syotetta “lumieste”, jonka jalkeen

sovellus generoi lumiesteen valitulle alueelle (kuva 6).

< Maaginen muokkaus Muokkaa kuvaa
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Kuva 6. Canvalla kuvaan luotu lumieste.

Kuvassa 6. nakyva lopputulos ei vastaa tavoitteita. Kyseinen tekoalysovellus ei
kykene luomaan realistisia rakennuksissa kaytettyja lumiesteita, vaan luo
kuvaan kasan lunta. Canvan tekoalymallia ei ole koulutettu luomaan lumiesteita,
tama vaatisi suuren maaran oikeita kuvia, jossa nakyy talon katolla olevia
lumiesteita. Tallaisella koulutusmateriaalilla tekoalya voitaisiin kouluttaa

tunnistamaan seka luomaan lumiesteita kuviin.
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Photoshopin Generatiivisella Tayttd tyokalulla, lahdettiin tydstamaan samaa
edelld mainittua kuvaa. Tarkoituksena oli testata onnistuisiko Photoshopin
tydkalulla kyseinen muokkaus paremmin. Muokattavaan kuvaan haluttiin lisata
lumieste talon katolle, tahan tydvaiheeseen kaytettiin “Generatiivinen tayttd”
ominaisuutta. Ensin muokattavasta kuvasta valittiin alue, johon Iumieste
haluttiin lisata. Taman jalkeen tekoalylle annettiin syote. Tassakin tapauksessa

kaytettiin syotetta “lumieste”, jonka jalkeen sovellus generoi lumiesteen valitulle

alueelle (kuva 7).

Kuva 7. Photoshopilla kuvaan luotu lumieste.

Kuvassa 7. Nakyva lopputulos ei vastaa tavoitteita. Kuvassa nakyva objekti
muistuttaa lumiestettd, mutta siitd puuttuu oleellisia osia. Kyseinen
tekoalysovellus ei kykene Iluomaan realistisia rakennuksissa kaytettyja
Vesivekin lumiesteitd. Photoshopin tekoalymallia ei ole koulutettu luomaan
lumiesteita, tdama vaatisi suuren maaran oikeita Vesivekin kuvia, jossa nakyy
talon katolla olevia Iumiesteitd. Tallaisella koulutusmateriaalilla tekoalya

voitaisiin kouluttaa tunnistamaan seka luomaan lumiesteita kuviin.

Case B
Case B:n muokattava kuva pitaa sisallaan nelja asentajaa, jotka seisovat katolla

Vesivekin kattoremonttikohteessa. Osalla asentajista kyparan leukahihna on
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auki, joten suojakyparan leukahihnat haluttiin lisata kyseiseen kuvaan tekoalyn
avulla. Kyseisessa testauksessa kaytettiin Canva Magic Studio seka Photoshop
Generatiivinen Tayttd tekodalytyOkaluja. Kuvanmuokkaus alkoi Canvan
“Maaginen muokkaus” Al-tydkalulla. Kuvasta maalattiin ne alueet, joille haluttiin
generoida leukahihnat. Tassa tapauksessa henkildiden kasvojen ja paan alueet,
niistd kohdista missa leukahihnan kuuluisi olla. Taman jalkeen Kkirjoitetaan
kuvaava tekstisyote, jonka perusteella tekoaly lisda kuvaan toivottuja objekteja.
Tassa tapauksessa syote oli “Suojakyparan leukahihna”, jolloin tekoaly yrittaa

lisata leukahihnat kuvaan.

Lopputuloksena Canvan Al-tyokalulla onnistuttiin luomaan leukahihnat kuvaan.
Leukahihnat asettuivat henkildiden kasvoille luonnollisesti, toivotuille paikoille.
Tekoalyn luomat leukahihnat olivat kuitenkin erilaisia keskenaan seka niiden
varit vaihtelivat eri henkildiden kohdalla. Osassa leukahihnoista oli kummallisia
ulokkeita tai nauhanpatkia, joita aidoissa leukahihnoissa ei ole. Lisaksi tekoaly
oli samalla muokannut, joidenkin kuvassa olevien asentajien korvia, vaikka
tama ei ole annetun syotteen mukaista. Canva huomauttaa, ettd “Maaginen
muokkaus” ominaisuutta ei ole tehty henkildiden kasvoihin liittyviin
muokkauksiin.  Tama liittyy kyseisen tekoalysovelluksen koulutukseen
kaytettyihin materiaaleihin. Canvan tekoaly tydkalut ovat koulutettu paaasiassa
sellaisen sisallon luomiseen, jotka eivat lity henkildiden kasvojen

muokkaamiseen.

Kyseinen muokkaus tehtava suoritettin myds Photoshopin Generatiivisella
taytto tyokalulla. Testauksen tydvaiheet eivat eroa Canvan tyokalulla tehdyista.
Generoinnissa kaytettiin samaa syotetta kuin Canvassa. Lopputuloksena syntyi
todella kummallisia tuloksia. Osalla asentajista, muokatussa kuvassa muuttui
myos kasvot. Tulokset ovat todella epaaidon nakodiset, eika vastaa annettua
syotetta. Tekoaly ei ymmartanyt, sille annettua tehtavaa, jolloin lopputuloksesta
syntyi sekavaa sisaltdd. Canvalla seka Photoshopilla saaduista tuloksista
voidaan todeta, etta kyseisilla tekoalysovelluksilla ei voida luoda suojakyparan

leukahihnoja, jotka vastaisivat Vesivekin brandi vaatimuksia.

Case A:n ja Case B:n lisaksi suoritettiin testausta myo6s muihin kuviin, erilaisilla

muokkaus tehtavilla. Tydssa pyrittiin lisdamaan kuviin myds suojalasit seka
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suojavisiiri  kayttden  tekoalysovelluksia. Naistd testauksista saatiin
samankaltaisia  tuloksia, kuin  edellda  mainitussa Case  B:ssa.
Tekoalysovelluksilla suoritettavat kasvojen yksityiskohtiin liittyvat muutokset
ovat tulosten perusteella vaikea saada onnistumaan. Erityisesti, kun
muokkauksessa kyseessa on suojavarusteet, joista on helppo tunnistaa ovatko
ne aidonnakoiset. Tekoalyllda luodut suojalasit tai leukahihnat ovat aina
uniikkeja, jolloin tekoalylld ei voida luoda samanlaisia suojavarusteita
uudestaan. Tama on tietysti ongelmallista, koska todellisuudessa tyontekijat

kayttavat samanlaisia suojavarusteita keskenaan.

5.5 Testauksen tulosten hyodyt toimeksiantajalle

Face Swap -testauskategoriasta saaduista lopputuloksista voidaan todeta, etta
Midjourneyn ja Remaker Al:n avulla voidaan suorittaa Face Swap, niin etta
tuloksena saadaan realistisia hyva laatuisia kuvia, jotka tayttavat myods
Vesivekin  brandivaatimukset. Face Swap tyOkalun avulla Vesivekin
markkinointitiimi saa kayttoonsa nopeasti, sellaisia markkinointikuvia, jotka eivat
olisi muuten mahdollista kayttaa. Kayttoon saadaan takaisin kuvia, joissa
esiintyy Vesivekin vanhoja tyontekijoita seka henkildita, jotka eivat ole antaneet
markkinointiin  kasvoillensa lupaa. Perinteisilla kuvanmuokkaus keinoilla
kasvojen vaihtaminen kuvista veisi paljon aikaa, kun taas tekoalylla suoritettu
kasvojen vaihto tapahtuu minuuteissa. Lisaksi uusien valokuvien ottaminen vie
paljon resursseja. Lisaksi tyossa esiteltyja tekoaly tyokaluja voidaan kayttaa
laajasti myos useisiin muihin kuvanmuokkaukseen liittyviin tydvaiheisiin, kun

Vesivekin markkinointitimi sisaistaa sovellusten kayton.

Lisaksi Midjourneyn avulla voidaan luoda laajalti paljon erilaista kuvasisaltoa eri
kayttotarkoituksiin. Tekoalylld luotuja kuvia voidaan kayttaa palavereissa
esiteltaviin presentaatioihin oikeanlaisten mielikuvien luomiseksi. Midjourneylla
voidaan generoida myos humoristisia kuvia, piirrettyja tai maalauksia, joita voisi
hyodyntaa markkinoinnissa oikeassa kontekstissa. Esimerkiksi Vesivek voisi
luoda tekoalylld humoristisia tunteita herattdvan mainoskuvan, jossa lukisi
"Paasiko sade yllattamaan?” ja kuvana olisi piirretyn nakdinen hahmo vedesta

markana.
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Suuret muutokset- testauskategoriasta saatujen tulosten yhteenvetona voidaan
todeta, ettd Photoshop Al-tyokalujen ja Canvan Al-tyOkalujen avulla voidaan
suorittaa objektien poistoa kuvista, niin ettd saadaan
vahennettya kuvanmuokkaus tyohon kuluvaa aikaa. Objektien poistaminen
tekoalysovelluksilla onnistuu todella nopeasti. Kuvasta muokattaessa useita
objekteja pois, vie muokkaus tekoalysovelluksella pari minuuttia. Taman
ansiosta Vesivekin markkinointitimilla saastyy aikaa, joka voidaan kayttaa

muihin tyotehtaviin.

Pienet muutokset -testauskategoriasta saatiin epaonnistuneita tuloksia, jotka
eivat vastanneet laadullisia vaatimuksia tai Vesivekin brandivaatimuksia.
Tuloksista opittiin tekoalyyn liittyvista rajoitteista. Lisaksi tuloksista nahtiin
kaytannossa, miten tekoalyn koulutuksessa kaytetyt materiaalit vaikuttavat,

siihen millaista sisaltda kyseisella sovelluksella voidaan luoda.
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6 POHDINTA

Tyon tarkoituksena oli perehtya kuvanmuokkaukseen seka kuvien luomiseen
tarkoitettuihin  tekoalysovelluksiin, joita voitaisiin hyodyntaa Vesivekin
markkinoinnissa. Tavoitteena oli antaa tekoalyyn liittyvia kehitysehdotuksia, joita

Vesivekin markkinointitiimi voisi jatkossa hyodyntaa kaytannossa.

Sovellusten testauksessa oli tarkoitus selvittdd, voiko tekoalylla vaihtaa
valokuvien henkildiden kasvot niin, etta lopputulos nayttaa realistiselta ja tayttaa
Vesivekin brandivaatimukset. Tekoalysovellusten avulla pystyin luomaan
realistisia kuvia ja suorittamaan Face Swap -toimenpiteitd nopeasti ja
laadukkaasti. Onnistuin saamaan aikaan kuvia, joissa henkildiden kasvot
vaihtuivat luonnollisesti ja vastasivat alkuperaisia ilmeita. Lisaksi selvisi, etta
tekoalylla oli mahdollista poistaa objekteja kuvista ja tehda muita muutoksia
nopeasti ja vaivattomasti. Toisaalta kohtasin myds haasteita erityisesti
brandivaatimusten tayttamisessa. Alkuvaiheessa syotteiden luomisessa ja
tekoalysovellusten kaytdossa en huomioinut brandivaatimuksia, jotka vaikuttivat
lopputuloksiin. Esimerkiksi alkuvaiheessa kaytetyt syotteet eivat aina tuottaneet
haluttuja tuloksia, ja joidenkin kuvien laatu ei taysin vastannut Vesivekin brandin
asettamia standardeja. Lisaksi tekoalyn generoimissa kuvissa oli joissain
tapauksissa pienia virheita tai epatarkkuuksia, jotka vaativat jalkikasittelya

perinteisilla kuvanmuokkaus tyokaluilla.

Yksi merkittava havainto oli, etta tekoalysovellukset ovat tehokkaita erityisesti
yksinkertaisissa ja rajatuissa muokkaustehtavissa. Esimerkiksi jatteiden ja
tahrojen poistaminen kuvista osoittautui suhteellisen vaivattomaksi tekoalyn
avulla. Puolestaan monimutkaisemmat henkildbn suojavarusteisiin liittyvat
muutokset, kuten suojavisiirin tai leukahihnan lisaaminen kuvaan, eivat
onnistuneet toivotulla tavalla. Objektien poistaminen kuvista onnistui hyvin, kun
taas objektien lisaaminen kuviin oli haastavaa. Tekoalysovellusten kayttaminen
tarjosi tehokkuutta. Huomasin kuitenkin, ettd inhimillinen hienosaaté ja
ammattimainen silma ovat edelleen tarpeen hyvien lopputuloksen
saavuttamiseksi. Tekoalyn avulla voidaan tehda alustavia muutoksia ja
nopeuttaa prosessia, mutta lopullinen laadunvarmistus ja brandin mukaisuuden

varmistaminen vaativat ihnmisen osaamista ja tarkkuutta.
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Kokonaisuutena tyon toiminnallinen osuus tarjosi arvokkaita oppeja tekoalyn
hyodyntamisestd mainoskuvien muokkauksessa. Vaikka kohtasin haasteita ja
huomasimme tekoalyn rajallisuuden, sain myos merkittavia onnistumisia ja olen
vakuuttunut tekoalyn potentiaalista markkinointiprosessien tehostamisessa.
Tekoalysovellukset eivat ymmartaneet tiettyja kattotuotteisiin liittyvia kasitteita,
jotka ovat Vesivekin markkinoinnin kannalta oleellisia. Taman vuoksi yleisessa
kaytossa olevilla tekoalysovelluksilla ei onnistuttu luomaan esimerkiksi
Vesivekin lumiesteita kuviin. Jos Vesivekille koulutettaisiin raataloity tekoaly
kuvagenerointi  jarjestelma, jota koulutettaisiin Vesivekin omalla
kuvamateriaalilla. Talla voisi mahdollisesti luoda realistisia Vesivekin tuotteita
kuviin. Lisaksi tallaisella raataloidylla kuvamallilla voisi mahdollisesti myos luoda
kokonaan uusia mainoskuvia, jotka pohjautuisivat jo olemassa oleviin
mainoskuviin. Kyseisten teknologioiden kehittyessa jatkuvasti on tietysti
mahdollista, ettd yleisessa kaytdossa olevilla tekoalysovelluksilla voisi
tulevaisuudessa saada huomattavasti parempia tuloksia kuvien luomiseen seka

kuvanmuokkausiin liittyen.

Tyota tehdessa yllatyin, kuinka paljon syodtteiden kirjoittaminen vie aikaa.
Tekoalylle tulee kuvailla tarkasti, mita halutaan luoda. Itse Kkirjoitetusta
syoOtteesta saattaa helposti unohtua jotain, mika ohjaisi tekoalya oikeaan
suuntaan. Yksi tarkein oivallus tydon kannalta olikin Midjourneyn describe
ominaisuuden kayttaminen. Taman avulla onnistuin luomaan parempia
syotteita, kuin mita olisin itse kirjoittanut. Taman ansiosta saatiin luotua myos

hyvin onnistuneet Face Swap muokkaukset.

Lisaksi huomasin, etta testausprossien kuvaileminen raportoinnin muodossa oli
yllattavan aikaa vievaa. Testaukset olivat paikoittain nopeita, mutta niista
syntyneiden havaintojen raportointi vei aikaa. Lisaksi testausprosessi oli selkea
mielessani, mutta prosessikuvauksen luominen teksti- ja kuvamuotoon oli
odotettua haastavampaa. Luomani prosessikuvaus auttaa myods Vesivekin
henkilokuntaa hahmottamaan tekoalysovellusten kayttoprosesseja seka
tyovaiheita.

Keskityin tyossa yksityiskohtaisesti tiettyihin kuvanmuokkaus tehtaviin, mutta

tekoalyn kayttokohteita on paljon lisda. Tama oli tydn onnistumisen kannalta
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todella tarkeaa, ettd rajaus tehtiin nain tarkasti. Taman ansiosta pystyin
viemaan tyon hyvin  Kkonkreettiselle tasolle. Tydssa  kayttamiani
tekoalysovelluksia voidaan myos hyodyntaa useisiin eri kuvanmuokkaus
kayttdtarkoituksiin, mitad tyossa ei testattu. Objektien poistaminen kuvista
tekoalyn avulla on hyodyllinen tyokalu muissakin kuvanmuokkaus tapauksissa,
kuin tyOmaajatteiden tai tahrojen poistamisessa. Lisaksi tekoalysovelluksilla

voidaan poistaa esimerkiksi kokonaisia henkildita kuvista.

Tulevaisuudessa voidaan nahda merkittavia muutoksia markkinoinnissa
tekoalyn nopean kehityksen myota. Tekoalylla luotujen kuvien seka videoiden
kayttdminen markkinoinnissa todennakdisesti yleistyy. Tekoalysovellusten
kehittyessa yha tarkemmiksi, niiden luomaa sisaltda on vaikeampaa tunnistaa.
Taman seurauksena emme enaa tunnista tekoalyn luomia kuvia, oikeista
valokuvista. Markkinoinnin nakokulmasta tama voi tarkoittaa sita, etta
mainoskuvat luodaan jatkossa tekoalylla, eika perinteiselld valokuvauksella.
Kaikkea mainoskuvausta ei voi kuitenkaan, ulkoistaa tekoalylle. Autenttiselle
valokuvatulle sisalldlle, kuten asiakasreferenssikuville 16ytyy jatkossakin tarve.
Samankaltaista kehitystd voidaan odottaa myods videoiden osalta. Tekoalylla
voidaan todennakdisesti luoda todella realistiselta nayttavaa sisaltoéa, tulevien
vuosien aikana. Erilaisista maisemista seka objekteista saadaan luotua jatkossa
aidolta nayttavia videoita. Oikeiden Vesivekin asiakkaiden taloista, ei videoita

todennakoisesti saada luotua.

Kuvanmuokkaus- tekoalytyokalut tulevat kehittymaan myoOs tulevaisuudessa.
Tyokalut muuttuvat todennakdisesti yha tarkemmiksi seka monipuolisemmiksi.
Objektien poistaminen ja lisdaminen kuviin, onnistuu jatkossa nopeammin seka
laadukkaammin. Taman kehityksen myota perinteisten kuvanmuokkaus-
tyokalujen tarve vahenee. Jatkossa kyseiset tyotehtavat hoidetaan
todennakoisesti tekoalytyokaluja hyodyntaen.

Tekoalyn jatkuvan kehityksen myo6ta aihetta on syyta tarkastella saannollisesti.
Uusia tekoalysovelluksia tulee markkinoille jatkuvasti. Lisaksi nykyiset
sovellukset kehittyvat jatkuvasti, jonka vuoksi aihetta tulee tutkia lisaa

jatkossakin.
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