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Alkusanat

“Hei, ostaisin yhden XR:n!”

XR (eXtended Reality, laajennettu todellisuus) ei tieten-
kaan ole mikaan yksikkoina ostettava valmis tuote, vaan
laaja kattotermi virtuaaliteknologioille, jotka laajentavat
fyysista ymparistbamme. XR:8a hyoddyntava lopputuo-
te on virtuaalinen toteutus, joka koetaan XR-toteutuk-
sia tukevan laitteen, kuten VR-lasien tai alypuhelimen,
kautta. Yksinkertaistettuna XR-ostajan tulee hankkia vir-
tuaalinen sovellus (tiedostoja, koodia) sekd miettia milla
laitteella sita kaytetaan.

Tassa tiiviissa oppaassa haluamme antaa nopean kat-
selmuksen aiheesta teille, jotka suunnittelette hyodyn-
tavanne XR:aa, mutta ette ole aivan varmoja, mita pitaa
tehda ensimmaisena ja mita tulee ottaa huomioon.

Toivomme, etta selattuasi taman oppaan, sinulla olisi
ymmarrys siita miten XR-projekti rakentuu, mita vaihei-
ta se sisaltaa ja saat suunnan mista aloittaa.



XR-OSTAJAN
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Ideointiosuus on saatettu tehdd jo ennen kuin koko
XR:Ga on mietitty. Sitten voidaankin miettia virtuaa-
lisuuden hyétyja idean kannalta. Ideoinnissa kannat-
taa ottaa huomioon aihealue ja isompi kuva ennen
kuin lahtee tekemdadn pikkutarkkoja suunnitelmia.

Kirkasta ideal

Tarkeaa XR-toteutuksen hankinnan alkuvaiheessa on ki-
teyttaa itselleen mika on halutun lopputuloksen paamaa-
ra. Tassa kohtaa voi huomata, etta XR-teknologiat eivat
ehka olekaan se juttu, milla lopputuotos kannattaa to-
teuttaa. On tarkeaa erottaa onko kyse jonkin laitteen tai
teknologian ns. hypetyksesta vai tukeeko XR-teknologioi-
den kaytto oikeasti omaa ideaa. XR-toteutuksia ei yleensa
kannata aloittaa miettimalla milla nimenomaisella laitteel-
la lopputuotosta kaytetaan.



Tarkeita kysymyksia ideointivaiheessa:

Mihin tarpeeseen toteutuksella vastataan?
- Mita lisdarvoa virtuaalisuus tuo?
« Miten eri virtuaalisuuden maarat tuovat lisaarvoa?
« Ketka ovat toteutuksen kohderyhmaa?
Mita loppukayttajan tulee saada toteutuksen kaytosta?
- Missa olosuhteissa toteutusta kaytetaan?
« Onko toteutus kertakayttoinen esim. messuilla vai pidempiai-
kaiseen kayttoon?
Mitka ovat toteutuksen jakelukanavat?
- Kuinka monta henkiloa toteutuksella halutaan tavoittaa?
- Halutaanko nayttava teos vai keskitytaanko toiminnallisuuksiin?
« Halutaanko aktiivinen vai passiivinen kokemus?
Halutaanko pelillistamista’?
« Yksi kayttaja kerrallaan vai monta kayttajaa samaan aikaan?
« Halutaanko toteutuksesta informatiivinen vai viihteellinen?
- Halutaanko taysin virtuaalinen toteutus vai virtuaalisia ele-
mentteja fyysiseen ympéaristéén?
- Kerataanko toteutuksen kaytosta dataa?
- Halutaanko toteutukseen reaaliaikaista dataa ulkopuolelta?
- Halutaanko toteutus yhdistaa johonkin muuhun teknologiaan
tai laitteistoon?

Vinkki: Tdman linkin takaa 16y tyvat videotuotan-
non suunnittelun ohjeet toimivat myés XR-tuo-
tannon suunnittelun apuna https://www.you-
tube.com/watch?v=8PX8cboZJIMs



https://www.youtube.com/watch?v=8PX8cboZJMs
https://www.youtube.com/watch?v=8PX8cboZJMs

Mikali sinulla ei ole aiempaa kokemusta XR-toteu-
tuksista tai -laitteista, kannattaa etukdteen tehda
tutkimusta ja tutustumista. XR-teknologiat sisdlta-
vat monia mahdollisia toteutusvaihtoehtoja. Tds-
s@ osiossa kdymme lyhyesti IGpi XR-teknologioiden
yleispiirteet ja XR:n kokemiseen soveltuvat laitteet.

Vinkki: Helsinki XR Center toteuttaa tyépa-

joja, joissa pddasee tutustumaan niin XR:n
perusteisiin kuin erilaisiin XR-ratkaisuihin ja
-laitteisiin. Nama tydpajat ovat myés oiva
vayla 16ytadd mahdollisia uusia kontakteja
XR-alan sisdalta.




Tutustu mahdollisuuksiin!

Selvita onko joku jo tehnyt jotain samantyyppista mita
itse suunnittelet. Tutustu erilaisiin XR-laitteisiin ja niihin
tehtyihin sisaltoinin. Naiden perusteella voit miettia min-
kalainen toteutus saattaisi sopia juuri sinun ideallesi.

XR-teknologioiden yleispiirteet

XR-teknologiat voidaan asettaa niin kutsutulle virtuaa-
lisuuden jatkumolle (virtuality continuum). Sen toises-
Sa aaripaassa on fyysinen todellisuutemme ja toises-
sa paassa virtuaalitodellisuus. Kaikki XR-toteutukset
voidaan asettaa talle jatkumolle riippuen siita miten
paljon todellisuutta ja virtuaalisuutta niissa esiintyy.
Yleisesti kaytettyja termeja ovat AR (augmented rea-
ity - lisatty todellisuus), MR (mixed reality - yhdistet-
ty todellisuus) ja VR (virtual reality - virtuaalitodelli-
suus). Joissain yhteyksissd saatetaan kayttdad termia
AV (Augmented Virtuality - lisatty virtuaalisuus). Vir-
tuaalisuuden maaran lisaksi varsinkin AR ja VR eroa-
vat toisistaan teknisten toteutustensa puolesta. Lisak-
si erilaiset virtuaaliymparistot vaativat erilaisia laitteita.

(Lisaa laitteista sivulla 10)

Reality - Virtuality Continuum

| Mixed Reality (MR) |

Real Environment Augmented Reality (AR) Augmented Virtuality (AV) Virtual Reality (VR)

Virtuaalinen jatkumo. Kuvat: Kira Vesikko, muokkaus: Janina Rannikko.



AR - lisatty todellisuus

Virtuaalisia elementteja lisatdan osaksi fyysistd ymparistoa.

Elementit voivat olla mita tahansa digitaalista formaattia, kuten 3D-

malleja, videota, aanta tai tekstia.

Interaktiivista ja reaaliaikaista.

Alypyhelinten tai tablettien ruuduilta tai AR-lasien lapi.

Esimerkiksi alypuhelimella toimiva peli, jossa voidaan liikkua tilassa ja
alypuhelimen ruudulle ilmestyy virtuaalisia asioita riippuen paikasta

tai harjoittelusovellus AR-laseille, joilla voi nahda ohjeita ja

virtuaalisia elementteja samalla, kun kayttaa oikeaa fyysista laitetta.

VR - virtuaalitodellisuus

Tietokoneella mallinnetussa virtuaalisessa toteutuksessa
W EERRCLCINEERRERESNEREREREER

Immersio eli kokemukseen uppoutuminen niin, etta se tuntuu
aidolta, on VR:n tarkeimpia ominaisuuksia, kun mietitdan sen
lisdarvoa.

VR-sisallot voivat olla passiivisia katselukokemuksia tai
interaktiivisia pelikokemuksia.

Fyysisen maailman skannaaminen ja siirtaminen virtuaaliseen
muotoon kehittyy koko ajan. Edelleen naita skannauksia tulee
kasitella ja siistia manuaalisesti, mutta se on nopeampaa kuin
taysin tyhjasta mallintaminen.

Myos 360-asteen kuvia ja videoita voi hyodyntaa VR-
toteutuksessa.



360-asteen kuvat ja videot

:zm Ei varsinaista 3D-mallintamista.

00 360-asteen kuvien ja videoiden ottamiseen
= soveltuvat kamerat.
D Voidaan tehda AR- tai VR-ratkaisu tai kayttaa
perinteisemmin tietokoneen tai kannykan ruudulta.

Esimerkiksi opetussovellus, jossa voidaan olla 3D-
m luokassa ja eri valineisiin on laitettu infoteksteja tai
kirjallisia tehtavia, joita voi ruudulla avata ja suorittaa.

Immersiiviset tilat

Fyysiseen tilaan luotu virtuaalinen kokemus.

»

Voi sisaltaa projektorilla heijastettavia kuvia ja videoita,
mutta myos fyysisia osia tai aistikokemuksia.

Voidaan hyodyntaa AR-laseja tuomaan virtuaalisia
elementteja tilaan.

Esimerkiksi rentoutumishuone, jossa seinille
heijastetaan videota metsasta, lattia on peitetty aidolla
sammaleella ja kaiuttimista tulee metsan aania.




....

XR-laitteet

XR-laitteet ovat laitteita, joiden avulla voidaan kokea
XR-toteutusten virtuaaliymparistoja. Naihin lukeutuvat
yleensa VR- ja AR-lasit seka niiden oheislaitteet, kuten
ohjaimet ja liiketunnistimet. Lisaksi esimerkiksi alypuheli-
milla, tableteilla ja kasikonsoleilla voidaan kayttaa joitakin
XR-sovelluksia.

On hyva pitaa mielessa, etta suurimmalla osalla kulut-
tajista ei ole omia XR-laitteita, alypuhelinta lukuunotta-
matta. Nain ollen toteutuksen kayttoa varten vaaditta-
vat XR-laitteet tulee hankkia ja niista on huolehdittava
asianmukaisesti (puhdistus, kayttajaprofiilit, paivitykset).

Alla olevien kysymysten avulla voi pohtia, minka tyyppi-
seen laiteratkaisuun paadytaan:

- Halutaanko sisalto tuoda ns. kaikkien saataville?

- Halutaanko sisalto koettavaksi immersiivisesti?

- Taytyyko sisallon toimia mahdollisimman monella laitteella?
- Halutaanko sisallésta graafisesti nayttavaa?

- Tarvitaanko esteetonta liikkumista?

- Riittaako paikallaan koettava sisalto?

- Tarvitaanko kokonaan luotu virtuaalinen maailma vai
lisaelementteja oikeaan maailmaan?

10



AR-laitteet

AR-laitteita on karkeasti ottaen kahdenlaisia. Ensimmai-
nen tapa on kayttaa laitetta, joka tuo kameroilla fyysisen
tilan 2D-ruudulle ja virtuaaliset elementit lisataan reaa-
liaikaisesti ruudulla nakyvaan kuvaan. Naita laitteita ovat
esimerkiksi alypuhelimet ja tabletit. Toinen vaihtoehto
on kayttaa lapinakyvaa ruutua, jossa fyysinen ymparisto
nahdaan sen lapi ja virtuaaliset elementit voidaan tuoda
nakymaan niin, ettd ne vaikuttavat olevan fyysisessa ti-
lassa itsessaan. Naita laitteita kutsutaan AR-laseiksi tai
joskus myos AR-teknologiaa hyodyntaviksi alylaseiksi.

Mahdollisuus kayttaa GPS:aa hyodyksi likkumiseen
oikeassa maailmassa.

Nakdkenttadn voidaan tuoda informaatiota ja kadet
pysyvat vapaina.

Ohjataan joko yksinkertaisella kasiohjaimella, alypu-
helimen valityksella tai kasien liikkeilla.

Esimerkkilaitteita: Microsoft Hololens 2, Magic Leap 2,
Xreal Light, Vuzix4000 ja Rokid Max.

Microsoft Hololens 2 AR-lasit
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VR (MR) -laitteet

VR-laitteet ovat yleensa paahan puettavat VR-lasit (VR
headset) sekd niiden ohjaimet. Ne sulkevat kayttajan-
sa pois fyysisestd ymparistdsta. Niiden sisalla olevista
linsseista kayttaja nakee virtuaalisen 3D-ympariston ja
on ikaan kuin virtuaalisen maailman keskella. Useimmis-
sa nykyisissa VR-laseissa on kamerat, jotka voivat tuoda
laitteen sisdan reaaliaikaista kuvaa fyysisesta maailmas-
ta (passthrough) ja talldin niita voidaan kutsua jo MR-la-
seiksi. Niille voidaan kehittaa sovelluksia, jotka hyodyn-
tavat tata virtuaalisen ja todellisen maailman yhdistavaa
ominaisuutta.

Monet VR-lasit kayttavat erillisia kasiohjaimia, joissa ole-
villa painikkeilla voidaan ohjata kasia ja kursoreita virtu-
aalimaailmassa, mutta varsinkin uudemmissa laseissa
on mahdollisuus kayttaa pelkastaan kasia ohjaamiseen.
Kasien liikkeilla ohjaaminen on yleistynyt lasien sisaisten
kameroiden myota.

Osa VR-laseista kayttaa ulkoista seurantamenetelmaa
(outside-in tracking), jolloin ne tarvitsevat erillisia ma-
jakoita (base station) toimiakseen. Talloin systeemi pys-
tyy seuraamaan seka laseja etta ohjaimia joka puolelta
kayttoaluetta. Suurin 0sa uusimmista laitteista kayttaa
sisdista seurantaa (inside-out tracking) kameroidensa ja
sensoreidensa avulla. Talloin ei tarvita erillisia majakoita.
Naissa seuranta voi katketa mikali ohjaimet tai kadet liik-
kuvat pois lasien kameroiden nakokentasta.

12



Standalone VR-lasit:

Eivat tarvitse erillista tietokonetta.
Ei johtoja.
Akun kesto ja latausmahdollisuudet tulee huomi-
oida laitteen kaytossa.

Osa voidaan tarvittaessa yhdistaa tietokoneeseen
hyodyntamaan sen tehoa.

Esimerkkilaitteita: Meta Quest Pro & Quest 2, Pico 4,
HTC Vive Focus 3 & XR Elite, Apple Vision Pro.

Tietokoneen tarvitsevat VR-lasit:

Mahdollistaa tehokkaan laskennan ja siten raskaam-
pia visuaalisia toteutuksia.

Laitteen johtojen asetteluun on kiinnitettava huomio-
ta kayttotilanteessa.

Eivat toimi ilman sopivaa tietokonetta ja siihen tule-
vaa sahkoa.

Esimerkkilaitteita: HTC Vive Pro 2, HP Reverb G2, Val-
ve Index ja Varjo Aero.

HTC Vive Focus 3
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Vaihtoehtoisia tapoja tuottaa XR-sisdltéad on muu-
tamia. Kevyitd sisdltéja pystyy tekemadn kuka ta-
hansa hieman perehdyttyddn asiaan. Isompia tuo-
toksia tekemddn tarvitaan tiimi eri alan osadgjia ja
aikaa. Ndin nuorella alalla toteutuksien teossa kuluu
paljon aikaa ongelmien ratkaisemiseen, koska val-
miita tapoja ja ratkaisuja ei valttamatta ole. Joitain
asioita saatetaan tehdd ensimmd ista kertaa.

Valitse toteuttajal

XR-toteutuksen tuottaminen voidaan jakaa ainakin kol-
meen mahdolliseen tapaan:

1. Ostetaan lisenssi johonkin alustaan ja tehdaan
itse sisalto

2. Palkataan tiimi osaajia tekemaan toteutus
3. Ostetaan toteutus alan yritykselta

14



TARVITTAVAA OSAAMISTA
XR-TOTEUTUKSEN TEOSSA:

PROJEKTIN HALLINTA

¢ ostajan ja kehitystiimin valiin
XR-tuottaja, joka toteuttaa
jatkuvaa kommunikointia
« monialaiset kehitystiimit vaativat
selkeaa ja jarjestelmallista kommunikointia
¢ lopputulos rakentuu monista eri palikoista,
jotka ovat yhteydessa toisiinsa

SUUNNITTELU JA
LOPPUKAYTTAJIEN SITOUTTAMINEN

o strategia

e kayttoétilanneasiantuntemus
(sisallontuntemus)
kayttajakokemus ja
vuorovaikutuksen suunnittelu (UX & Ul)
erityiset kayttajaryhmat
kasikirjoittaminen
aanisuunnittelu

KEHITYSTIIMIIN TARVITTAVIA
TAITOJA

e 3D-mallintaminen ja animointi
ympariston rakentaminen
visuaalisuus ja kayttokokemus (UX & Ul)
aanien toteutus
pelimoottorien hallinta (Unity, Unreal Engine,
WebGL)
koodaus (esim. C#, C++, Javascript)
verkko- ja palvelinarkkitehtuuriosaaminen
(esim. TypeScript, CSS, Git, Node.js, HTML)

15



Ostetaan toteutus yritykselta

Toteutuksen ostaminen suoraan yritykselta on monin ta-
voin kannattavaa. Yrityksilla on olemassa jo valmis tiimi
taynna osaajia, joten heidan etsimiseen ei tarvitse itse
kayttaa aikaa ja vaivaa. Lisaksi yrityksella saattaa olla
osaamista samankaltaisesta toteutuksesta tai jopa val-
miita toteutuksia, joita voi hyodyntaa XR-toteutuksesi
tekemiseen. Yrityksilta 10ytyy myos runsaasti ammatti-
taitoa XR-projektien vetamisesta ja siita, mista projektin
toteuttaminen kannattaa aloittaa, mikali samankaltaista
toteutusta ei ole koskaan aiemmin tehty.

Tavallisesti XR-toteutuksen ostamiseen liittyy kaksi olen-
naista osiota, joita voidaan pitaa erillisina ostoina ja nain
ollen hankkia ne tarvittaessa eri yrityksilta: suunnittelu
ja toteutus. Taman lisaksi kannattaa huomioida toteu-
tuksen yllapito, sillad harva sovellus toimii ilman saan-
nollista yllapitoa.

///
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Suunnitteluun liittyy seuraavia asioita:

- kokonaisuuden hahmottaminen
materiaalin hyotykaytto myos perinteisessa mediassa
uudelleenkaytettavyys
- kasikirjoitus
tunteiden herattaminen
vaikuttavuus
- teknisen toteutuksen suunnittelu

TOTEUTUSVAIHTOEHDOT JA
MUUTAMIA HUOMIOITA

1. Yrityksella on jo valmis toteutus,
joka raataloidaan sinulle

« Ei tarvitse suunnitella alusta asti. @
e Lopputulos helpompi hahmottaa jo
olemassa olevien sovellusten kautta.

e Ominaisuuksien muuttaminen vaikeampaa,
ei valttamatta pystyta saamaan kaikkia
haluttuja toiminnallisuuksia.

2. Yritys rakentaa koko toteutuksen
alusta loppuun sinua varten

e Haluttujen ominaisuuksien toteuttaminen
helpompaa.

e Vaatii tiivista yhteistyota ja kommunikaatiota

tilaajan ja toteuttajan valilla yhteisen
nakemyksen vahvistamiseksi. _‘O _

« Todennakoisesti yli kaksi kertaa —
kalliimpi vaihtoehto kuin ylempi. @]
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On tarkeaa muistaa, etta miten hyvansa XR-ratkaisunsa
haluaa toteuttaa, se ei tapahdu hetkessa. Pelkka suun-
nittelu vie paljon aikaa, vaikka idea olisi valmiina. Sen jal-
keen taytyy rakentaa toteutusta ja testailla ja saada siita
palautetta koko ajan.

Hyvin yksinkertaisia demoja (proof of concept) tai pienia
tuotoksia valmiilla alustoilla voidaan toteuttaa viikoissa.
Sen sijaan kaytettavia, hyvannakaoisia ja loppukayttajille
miellyttavia toteutuksia varten tarvitaan kuukausia, hyvin
Isoissa projekteissa jopa vuosia.

TOTEUTUKSEN
VAIHEET

1.Suunnittelu
2.Iterointi
3.Rakentaminen
4. Testaus
5.Paivittaminen
6.Valmistuminen
7.Yllapito

1.Suunnittelu
2.Iterointi
3.Suunnittelu
4. Rakentaminen
5.Testaus
6.Suunnittelu
7.1terointi
8.Rakentaminen
9.Testaus
10.Paivittaminen
1.Valmistuminen
12.Testaus
13.Paivittaminen
14.Testaus
15.Paivittaminen
16.Valmistuminen
17.Yllapito

18



4 ESIMERKKIA
RESURSSEISTA

TASO 1

Yksinkertainen AR- tai somefiltteri

360-asteen toteutus olemassa olevalla alustalla
1-3 tekijaa 2 e
Aikataulu: 1 viikko - 1 kuukausi ey
Hinta: 500€ - 5 000€

TASO 2

Rajoitettu harjoittelu- tai opetussovellus
Raataloity virtuaalinen tapahtumatila
Opastettu AR- tai 360-asteen kierros
Immersiivinen dokumentti

2-4 tekijaa

Aikataulu: 2-6 kuukautta

Hinta: 5 000€ - 40 000€

TASO 3

* Al-avustettu AR-sovellus
AR-navigointi
Harjoittelusimulaatio

VR-peli

3-10 tekijaa

Alkataulu: 3 kuukautta - 1 vuosi
Hinta: 30 000€ - 150 000€

TASO 4

Immersiivinen sisalto toteutettuna
mocapilla tai volcapilla
Laaketieteellinen simulaatio
Metaversumisovellukset
Laajamittainen VR-peli

10-50 tekijaa

Aikataulu: 6 kuukautta - 3 vuotta
Hinta: 100 O00€ - 2 000 000€
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Rahoitus ja verkostot

Rahoitusta XR:n hyodyntamiseen voi etsia esimerkik-
si Business Finlandilta (Innovaatioseteli), Ely-keskuksel-

ta (Yrityksen kehittdmisavustus) tai Euroopan Unionilta

(EU-rahoitusneuvonta).

Vinkki: Helsinki XR Centerin ylldpitdmdsta

HXRC Networkista (https://network.helsin-

kixrcenter.com) 16y tyy alan toimijoita niin
Suomesta kuin ulkomailtakin. Alustalla voi

esimerkiksi tutustua yritysten tuotteisiin ja
palveluihin ja IGhettdd tarjouspyyntdja.



https://www.businessfinland.fi/suomalaisille-asiakkaille/palvelut/rahoitus/tutkimus-ja-kehitysrahoitus/innovaatioseteli?gclid=Cj0KCQjwz8emBhDrARIsANNJjS4S6KyjPy-cAMjQNP3BONjwya0ZHGShglE-XP1bwTKfh3mTdAG0A3saAi2zEALw_wcB
https://www.ely-keskus.fi/yrityksen-kehittamisavustus
https://www.eurahoitusneuvonta.fi/ohjelmat/digitaalinen-eurooppa
https://uutiskirje.helsinkixrcenter.com/
https://fi.linkedin.com/company/helsinkixrcenter
https://www.facebook.com/helsinkixrcenter/
https://twitter.com/HelsinkiXR
http://instagram.com/helsinkixrcenter
http://network.helsinkixrcenter.com
http://network.helsinkixrcenter.com
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