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Virtuaalinen tapahtuma-alusta
Seinajoelle

14.12.2023

Johdantoa

Artikkeli kuvaa virtuaalisen tapahtuma-alustan luontiprosessia erityisesti teknisesta nakokulmasta. Artikkeli
antaa my0s ohjeistusta siihen, miten nyt luotua virtuaalialustaa voidaan yllapitaa ja kehittéda jatkossa seké
mahdollisuuden tutustua hankkeessa luotuihin materiaaleihin

Virtuaalinen tapahtuma-alusta tarkoittaa tietokonepelin kaltaista sovellusta tai applikaatiota, jonka kautta
ihmiset voivat kohdata toisiaan virtuaalisesti joko tietokoneen, virtuaalilasien tai mobiililaitteen avulla.
Sovelluksessa voi esittéa erilaista kuva-, video- tai mediasisaltda. Liséksi inmisilla on mahdollisuus
kommunikoida kesken&én. Sovellus mahdollistaa erilaisten tapahtumien jarjestdmisen. Vibiol -hankkeessa
demonstroitiin seka tapahtumapaikkojen erilaisia luontitapoja etté erilaisia tapoja luoda sisalt6a
virtuaalialustalla. Nait&a tekniikoita ovat mm. fotometria sekéa volumetrinen video.

Artikkelissa pohditaan mm. sitd, millaisia etuja seka millaisia haasteita liittyy virtuaalisen tapahtuma-alustan
tekemiseen, joko olemassa oleville alustoille tai kuten hankkeessa teimme, itse toteutetulle tietokonepelin
kaltaiselle applikaatiolle. Artikkelissa pohditaan myos sité, mité hy6tyja virtuaalisesta tapahtuma-alustasta voi

olla alueen toimijoille.
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1 Virtuaalinen tapahtumatuotanto

Virtuaalinen tapahtumatuotanto kasitteena nousi erityisen merkittavaksi COVID-19-pandemian aikana, kun
perinteisia fyysisia tapahtumia jouduttiin rajoittamaan tai perumaan terveys- ja turvallisuussyista. Virtuaalisten
tapahtumien suunnittelu, organisointi ja toteuttaminen digitaalisessa ympéaristossa on teknisesti ottanut
muutaman vuoden sisdlla valtavia harppauksia hytdyntéaen online-alustoja ja -tydkaluja, kuten webinaari- ja
videokokousalustoja, virtuaalitodellisuussovelluksia ja interaktiivisia tapahtumapaikkoja. Virtuaalinen
tapahtumatuotanto tarjoaa mahdollisuuden tuottaa monenlaisia tapahtumia, kuten konferensseja,
seminaareja, messuja, konsertteja ja juhlia. Onnistunut virtuaalinen tapahtumatuotanto vaatii huolellista
siséllon suunnittelua ja valmistelua, jotta osallistujille voidaan tarjota merkityksellinen ja sitouttava kokemus.

2 Seindjoen virtuaalinen tapahtuma-alusta

Vibiol- hankkeen tavoitteena oli kehittda virtuaalisuudesta lisaa liiketoimintaa, osaamista ja lisdarvoa Etela-
Pohjanmaalle. Hankkeessa selvitettiin malleja ja tapoja virtuaalisuuden hyodyntamiseksi tapahtumissa seka
miten niiden avulla voitaisiin luoda uutta liiketoimintaa, yritysyhteistydémalleja ja elamyksia asiakkaille.
Seingjoen virtuaalinen tapahtuma-alusta luotiin Unity-kehitysymparistossa kayttden fotogrammisesta
materiaalia ja Unityn kanssa yhteensopivaa moninpeliratkaisua Photon Fusion. Sovellukseen kehitettiin itse
mahdollisuus liikkua ympéaristossa kayttden VR-ohjaimia ja liikkua eri ymparistdjen valilla astumalla lapi
portaaleista.

2.1 Alueellinen kiinnostus ja osaamisen taso

Hankkeen aikana toteutettiin kaksi erilaista selvitysty6td, toisessa selvitettiin kansallisesti ja kansainvalisesti
virtuaalitapahtumien uudenlaisia yhteistyomalleja (luku 2.1.1) ja toisessa alueellista kiinnostusta ja osaamisen
tasoa virtuaalitapahtumia ja erilaisia virtuaaliteknologioita kohtaan. Tassa luvussa kdymme lapi SeAMKin
YAMK-opiskelijan opinnaytetydn osana tehtya Etela-Pohjanmaan alueen yrityksille suunnatun kyselyn
tuloksia osaamisen ja kiinnostuksen tasosta.

Seingjoki ja Etela-Pohjanmaa ovat tunnettuja tapahtumistaan. Pandemian my6ta alan toimijat alueella
joutuivat siitymaan virtuaalimaailmaan ja hyédyntamaan erilaisia virtuaaliteknologioiden mahdollisuuksia

tavoittaakseen asiakkaitaan ja muita kohderyhmiaan. Miten tama siirtyma lopulta on onnistunut?

Vaikka opinnaytetyon kyselyn vastausmaarat jaivat pieniksi, (n=28 ja n=7), voidaan niista kuitenkin tehda
jonkinlaisia paatelmia alueen virtuaalitapahtumaosaamisesta ja kiinnostuksesta eri virtuaaliteknologiota
kohtaan. Kyselyyn vastanneet edustivat hyvin hankkeen kohderyhm&a, kun n. 21 % vastaajista oli tapahtuma-
ja kulttuurialan edustajia ja 14 % majoitus- ja ravintola-alan toimijoita. Suurin osa (53 %) vastaajista myo6s
tyoskenteli yrityksissa.

VR eli virtuaalitodellisuus ja AR eli lisatty todellisuus ovat alueemme toimijoille tuttuja ja yli 50 % vastaajista oli
naitd teknologioita itsekin kokeillut, séanndéllisesti tydssaan niitd hyodyntaa kuitenkin vain harva (alle 10 %).
Perinteiset etdkokousmuodot, kuten Google Meet ja Teams ovat arkipaivaa (96,4 % kyselyn vastaajista

kayttdd naita tydssaan saannollisesti), mutta muut virtuaaliset tapahtuma-alustat ovat alueemme toimijoille



vahemman tuttuja. Kyselyn tulosten mukaan melkein puolet (46 %) on osallistunut vahintdan kerran muulla
kuin edell& mainituilla alustoilla jarjestettyyn virtuaalitapahtumaan, mutta vain 11 % vastaajista on seka
osallistunut, etta itse jarjestanyt virtuaalisia tapahtumia. Jopa 36 % vastaajista ilmoitti, ettei heilla ole
mink&éanlaista kokemusta virtuaalitapahtumista.

Kyselyssa vastaajia pyydettiin myos arvioimaan taustayrityksensa tai -organisaationsa osaamisen tasoa
virtuaalitapahtumien osalta. Yritysten ja organisaatioiden sisdinen osaaminen on vastaajien mukaan
suhteellisen heikkoa, ammattilaiseksi tai asiantuntijaksi itseaan tituleeraa yhteensa vain 7 % vastaajista, kun
taas aloittelijaksi tai noviisiksi jopa 58 % vastaajista. Osittain varmasti tasta syysta yli 60 % vastaajista
kertoikin jarjestaneensa virtuaalitapahtuman joko yhteistydssa tai tdysin ostettuna ulkoisen palveluntarjoajan

kanssa.

Virtuaalisuuden hyédyntaminen ja mahdollisuudet kiinnostaisivat vastaajia markkinoinnin ja mainonnan (57,1
%), asiakaskokemuksen parantamisen (53,6 %) seka palveluiden virtuaalisen esittelyn (42,9 %)
nakodkulmasta. Yllattavaa vastauksissa oli, ettéd kokouksiin tai verkostoitumiseen virtuaalisia vaihtoehtoja ei
juurikaan haluttu hyddyntaa. Tahén toki varmasti vaikuttaa se, ettd Etela-Pohjanmaalla live-tapahtumilla on
suuri rahallinen merkitys ja my6s koronan jalkeinen "virtuaaliahky”, etenkin kokousten ja seminaarien osalta,
nakyy varmasti vastauksissa. Tama samainen &hky huomattiin hankkeen aikana myos ty6pajojen ja
tilaisuuksien osallistujamaarissa, ty6ta on riittanyt perinteisten tapahtumien jarjestelyissa ja virtuaalisuus on

jaanyt taka-alalle, se ei ole tuntunut alueen yrittdjista ja muista toimijoista ajankohtaiselta juuri nyt.

Vastaajien mielesta eniten haasteita virtuaaliteknologioiden kayttdonotolle omassa tydssa aiheuttaa laitteiden
ja ohjelmistojen korkea hinta (64,3 %), ajan puute (opetteleminen ja kayttdminen) (50 %) seka laitteiden
jatkuva kehittyminen ja tekniikan nopea vanhentuminen (42,8 %). Vastauksista kuitenkin ilmeni positiivisena
asiana se, etta tydympariston muutosvastarintaa esiintyy alueen yrityksissa vain vahan ja teema kiinnostaa
alueen toimijoita. Siita kertoi myds vastaajien kiinnostus virtuaaliteknologioiden testaamista kohtaan. Jopa 85
% kyselyyn vastanneista oli sitd mielta, etta mikali erilaisia teknologioita paasisi jossain itse testaamaan ja
kokeilemaan, niin kiinnostus niiden mahdollisuuksia ja kayttoa kohtaan yrityksessa lisdantyisi.

Yritysyhteistyon ja sponsoroinnin erilaisia vaihtoehtoja virtuaalitapahtumien osalta selvitettiin opinnaytetytssa
omalla, erillisella kyselylla ja aihe tuntui ilmeisesti viela virtuaaliteknologioitakin hankalammalta, koska
vastauksia saatiin vain 7 kpl. Tarkeimpia kriteereja yritysyhteistyélle on vastaajien mukaan uusien
kohderyhmien tavoittaminen (85,7 %) seka markkinointi ja nékyvyys (71,4 %). Kyselyyn vastanneista hieman
yli puolet oli joskus yrityksensé/organisaationsa kautta sponsoroinut livetapahtumaa, mutta
virtuaalitapahtuman sponsorointi kiinnosti vastaajia vain vahan. Syyksi vastauksissa oli kerrottu, ettéa
mahdollisuuksista ei oikein tiedeta eika niiden soveltuvuudesta omalle toiminnalle olla varmoja. Hyotyna ja
mabhdollisuutena virtuaalitapahtumien sponsoroinnissa ja yritysyhteistydssa useimmat nakivatkin laajemman

digitaalisen nakyvyyden.

Tulevaisuus nayttaa kuitenkin virtuaaliteknologioiden kayttéonoton suhteen alueella kuitenkin valoisalta.
Suurin osa kyselyn vastanneista (85 %) uskoo hyddyntavansa tulevaisuudessa virtuaaliteknologioita,
vaikkakaan hankkeen aikana luotua virtuaalista tapahtuma-alustaa ei viela tdssa vaiheessa kovin moni (vain
35 % ilmoitti olevansa kiinnostunut) nde hyddyntavansa. Tassa meilla alueen kehittajilla ja myos yrityksilla

riittda tyosarkaa. Virtuaalisuuden erilaisia mahdollisuuksia ja teknologioita olisi hyva jatkossakin esitella ja



yrityksilla tulisi olla matalan kynnyksen paikka, jonne teknologioita voisi tulla testaamaan ja kokeilemaan ja

samalla verkostoitumaan osaajien kanssa.

Yhtena haasteena virtuaalitapahtumien jarjestamisessa tulevaisuudessa nahdaéan myoés niiden kiinnostavuus.
Alkuun (pandemian aiheuttamattoman pakon takia) virtuaali- ja etdtapahtumat n&htiin kilnnostavina uusina
juttuina, nyt innostus niitd kohtaan on laantunut. Kun ihmiset tulevat etédkokouksiin tai virtuaaliselle
tapahtuma-alustalle, niin miten kiinnostus saadaan pidettya ylla. Jarjestdjan on vaikeaa tietaa, mita linjan
toisella puolella tapahtuu; kuinka moni keskittyy taysin esitykseen ja kuinka moni tekee jotain ihan muuta siin&
ohella. Saavutettavuus on koettu positiiviseksi asiaksi niin jarjestajien kuin osallistujien kannalta ja siitd syysta
ainakin jonkinasteiset hybriditapahtumat ovat varmasti tulleet jaadakseen.

Suurin haaste tulevaisuudessa nousee kuitenkin esiin kannattavuuden nakdkulmasta; virtuaalitapahtumien
jarjestamisessa on iso tyo, kalliit kustannukset ja toteutus vaatii paljon osaamista. Kannattavuus ja erilaiset
liketoimintamallit ovat olleetkin koko hankkeen ajan keskusteluissa tiiviisti mukana. Virtuaalisuuden avulla on
etenkin teollisuuden puolella saatu aikaan paljon kustannussaéstdja, mutta haasteena on tulovirtojen

synnyttaminen.
2.1.1 Uudenlaiset yhteistydmallit virtuaalitapahtumissa

Hankkeessa selvitettiin erilaisia kansallisia ja kansainvalisia malleja virtuaalisuuden hyédyntamisesta
tapahtumissa ja yritysyhteistyén malleista. Zoja Experience 11.4.2022 toteuttaman selvityksen myota
vahvistui tieto, ettd tapahtumasta riippumatta niitéa yhdistava tekija on ihmiskontaktit ja kommunikaatio eli
interaktio. Virtuaalitapahtumien yksi suurimmista onnistumisen kulmakivista onkin tarjota riittdvan
immersiivinen maailma, joka tarjpaa mahdollisuuden kaksisuuntaiseen kommunikaatioon — tapahtumassa
pitdéd voida eldd mukana ja reagoida luotuihin elamyksiin. Virtuaalista mallia luodessa onkin hyva ymmartaa

omaa kohdeyleista, miten ja missa he osallistuvat tapahtumaan.
2.2 Virtuaalialustan tekninen toteutus

Virtuaalisella tapahtuma-alustalla tarkoitamme jonkinlaista, teknisesti ottaen tietokonepelin kaltaista,
sovellusta, jonka kautta ihmiset voivat kohdata toisiaan virtuaalisesti joko tietokoneen, virtuaalilasien tai
mobiililaitteen avulla. Hankkeessa tuotetussa sovelluksessa voi esittéa erilaista video- tms. mediasisaltoa.
Liséksi ihmisilla on mahdollisuus kommunikoida. N&in sovellus mahdollistaa erilaisten tapahtumien

jarjestamisen.

Virtuaalimaailmoja voidaan rakentaa olemassa olevien, valmiiden alustojen, kuten AltSpace, paalle. Toinen
toteutustapa on tehda se ilman valmista alustaa ja rakentaa sovellus kokonaan itsenédisend, pelin kaltaisena
aplikaationa. Ensin mainitussa, eli valmiissa alustassa on se etu, ettd tekninen puoli on jo valmiina. Eli joku
muu on jo valmiiksi ratkaissut lahes kaikki tekniset haasteet puolestasi. Yhteydet toimivat, kayttgjien hallinta
on kunnossa, avatarien luonti on méaritelty jne. Voit siis keskittya olennaiseen eli omanlaisen ymparistosi
luomiseen, johon sitten vain kutsut vierailijoita viettdmaan aikaa yhdessa. Isoimpana haasteena ja ongelmana
esimerkiksi AltSpacessa on se, ettd sinun tapahtumapaikkasi ylimmaéan tason hallinnointi ei lopulta ole sinun
omissa kasissasi. Tama tarkoittaa sitd, etta jos valmiin alustan omistaja haluaa tehda jonkin muutoksen, josta

sind et pida, on silla helposti haitallisia vaikutuksia siihen mité alustallasi voidaan tehda. Pahin seuraus voi



olla jopa se, etta alusta lakkaa kokonaan olemassaolonsa. Kuten juuri AltSpacelle kavikin maaliskuussa 2023.

Seingjoen Metaverse paatettiin jo hankkeen aika alkuvaiheessa rakentaa omana itsendisené sovelluksenaan.
Paatoksen syyna oli se tosiasia, ettd halusimme pitdé langat omissa kasissamme. Vaikeutena oman alustan
rakentamisessa on sen tekninen haastavuus. Oman alustan rakentaminen edellyttda monipuolista
osaamisresurssia, melko paljon aikaa seka jonkin verran sovellushankintoja. Onneksi Vibiol-hankkeeseen oli
onnistuttu kokoamaan osaava tiimi. Osaamista tarvittin mm: Koodausta, 3d-mallinnusta, 3d-skannausta,

videotuotantoa, valokuvausta jne.

Hankkeessa demonstroidaan erilaisia tapoja tuottaa tapahtumapaikkoja seka sisalt6ja virtuaaliymparistoon.
Seingjoen Metaversessa on tuotettu kolme eri tapahtumapaikkaa: Lakeuden Ristin kirkkosali, Kalevan
Navetan ulkopuoli ja Hugo-sali sekd Oma Sp Stadionin pelikenttd, lounge seka terassi. Kukin naista kolmesta
kohteesta on toteutettu eri tekniikalla.

2.2.1 Kalevan Navetan ulkopuoli ja Hugo-sali

3d skannauksella tarkoitetaan sité, kun kohteen virtuaalinen malli luodaan skannaamalla se jollain
tarkoitukseen sopivalla laitteella. Tallaisia laitteita on viime aikoina tullut markkinoille jo kuluttajatasolla. Eli
niin, etta hinta ei enaa ole useita tuhansia euroja. Kalevan Navetan ulkopuolen skannaus toteutettiin Mavic
Pro droonilla. Sisapuolen skannaus tehtiin Apple iPhone 13 pro:lla. Skannaus tapahtui yhden paivéan aikana.
Skannaustekniikkana Kalevan Navetan ulkopuolen skannauksessa oli ns. Fotogrammetrinen skannaus.
Fotogrammetrialla tarkoitetaan tekniikkaa, jossa valokuvista rekonstruoidaan 3d-malli.
(https://culturalheritageimaging.org/Technologies/Photogrammetry/). Hugo-sali kuvattiin Iphone 13 Pro:lla,

jossa on myds LIDAR skanneri. (https://www.synopsys.com/glossary/what-is-lidar.html). Skannauksen laatu

on kustannuksiin nahden jo nyt melko hyva, tulevaisuudessa laitteet tavallisesti entisestdan paranevat ja
muuttuvat vield edullisemmiksi. Fotogrammetrialla tehdyissa malleissa on hieman epatarkka
pinnanmuodostus, johon vaikuttaa melko paljon pinnan struktuurit seké jonkin verran kuvausolosuhteet. Sen
sijaan pinnan varit ovat erittain tarkat. Tama johtuu siitd, ettd skannausprosessissa malliin liitetaan kuva

todellisesta pinnan varisté todellisissa valaistusolosuhteissa.
2.2.2 Lakeuden Ristin sali

3d-mallintaminen tarkoittaa sitd, etté virtuaalinen malli on ikdan kuin "rakennettu” tai "piirretty” kasin, mittojen
pohjalta. Tama tapa tuottaa erittdin mittatarkan mallin kohteesta. Tekniikalla on helpohko muodostaa
erityisesti tasaiset pinnat, kuten laittiat katot ja seinat, hyvin tarkasti. Sen sijaan pintojen varit seka
valaistusolosuhteet ovat melko tyolasta saattaa yhtéa realistiselle tasolle, kuin 3d-skannausmenetelméssa.
Lakeuden Ristin kirkkosalin 3d-mallin ovat tuottaneet opiskelijaprojektina hollantilaiset Bart Vermeiren ja
Laura Peeters Thomas More Universitysté ollessaan vaihto-opiskelijoina SeAMKissa. 3D-malli sisélsi melko
hyvat tekstuurit eli pintavarit kirkkosalissa. Sen sijaan valaistusta ei tadssa mallissa ollut maaritelty. Se taytyi

laatia 3d ohjelmassa.
2.2.3. Oma Sp-stadion

Oma Sp-Stadion liséttiin virtuaaliymparistéon 360-kuvina. Kuvat toteutettiin Insta 360 -kameralla. 360 kuva
tarkoittaa kuvatiedostoa, joka on otettu kohteesta niin, ettda kamera kuvaa ymparistén yhdesta pisteesta joka
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suuntaan. Vaikka Oma Sp-stadion on virtuaaliymparisttssa vain hyvin epétarkkana 3d-mallina, mahdollistaa
360-kuvaus hyvin realistisen vaikutelman tilasta. Kuva lisattiin virtuaaliymparistdssa samaan sijaintiin, kuin
mista kuva otettiin oikeasti. Kun kuvaa katsoo virtuaaliymparistdssa, syntyy siité katsojalle se vaikutelma, etta

han on tilassa itse. Jatkossa on mahdollista lisdtd myds 360- videoita virtuaaliymparistoon danimaisemineen.
2.2.4 Volumetrinen video ja greenscreen -video

Hankkeessa toteutettiin volumetrinen videokuvaus Antti Railion esiintymisesta. Volumetrinen videokuvaus on
kuvausta yhdella tai useammalla 3D-videokameralla. Jos kohdetta kuvataan yhdella 3D-videokameralla,
saadaan kaikista kuvaukseen vaikuttavien tekijoiden mukaan n. 90-180 asteen valilta oleva taltio kohteesta
(kaytannossa kohteen yksi sivu). Vahintaan neljalla kameralla kuvattuna kohteesta saadaan muodostettua
likkuva 360 astetta kattava "hologrammi”. Virtuaaliseen ymparistoon upotettuna kohteen ymparilla voi liikkua

vapaasti.

Periaatteeltaan volumetrinen videokuvaus on samanlainen kuin staattisen kohteen, esimerkiksi kengan 3D-
skannaus. 3D-skannattua kenk&a voi tarkastella mistd suunnasta vain ja kenkaa voi hyddyntad AR- ja VR-
sovelluksissa ja -ympaéristoissa. Kameroiksi valikoituivat Microsoft Azure Kinetic -kamerat ja ohjelmistoksi
Brekel Pointcloud V3.

Volumetrisen videokuvauksen etuna voidaan pitaa sita, etta kohde saadaan mallinnettua virtuaaliseen
ymparistoon taysin samanlaisena — liikkkuvana kuin se oikeassakin elamassé koetaan. Mitaan tiettyad taustaa
tai greenscreenia ei talla kuvaustekniikalla tarvita, jotta vain kohde saadaan rajattua nédkymaan. Taustan ja
muun ympariston poistossa hyddynnetaan kameroissa olevaa laser-sensoria, joka mittaa kohteen, eli pinnan
etaisyyttd kamerasta. Tata kutsutaan syvyysdataksi. Ohjelmistossa maaritetd&n minimi- ja maksimietaisyys —
alue, jonka sisdlle jaavat pikselit naytetdan 3D-koordinaatistossa. Maaritetyn alueen ulkopuolella olevat

kohteet eivat siten ndy lopputuloksessa, jolloin kohde on valmiiksi rajattu "tyhjaan tilaan”.

Hankkeessa toteutettu viiden kameran kuvaus oli laitteiston osalta suhteellisen edullista ja niilla saavutettu
laatu verrattain hyvaa, vaikka lopputuloksessa kaytimmekin ajanpuutteen vuoksi vain kolmen kameran kuvaa.
Maailmalla on toteutettu volumetrisia kuvausstudioita kymmenien ja jopa 96 kameran vahvuudella.
Lopputulos on suuremmalla kameramaaralla tietysti laadukkaampaa, mutta laatu ei korreloidu hinnan kanssa

taysin samassa suhteessa.

Volumetrisessa videokuvauksessa voidaan hyddyntda jo olemassa olevia normaaleita videokameroita, mutta

talldin videokameran pariksi tulee liittda sensori, joka tallentaa syvyysdataa.

Toteuttaminen vaatii erikoiskamerat tai syvyyssensorin ja erikoisohjelmiston. Prosessi vaatii mygs riittavan
tehokkaan tietokoneen, joka pystyy prosessoimaan datan editointivaiheessa. Yhden kameran toteutuksessa
tietokoneen ei tarvitse olla tehokas. Kattava toteutus vaatii useita kameroita, koska yksi kamera ei pysty
skannaamaan isoa pinta-alaa laadukkaasti. Riippuen tietokoneen grafiikkasuorittimesta, yhteen
tietokoneeseen voidaan liittaa 1-3 kameraa. 5 kameran toteutuksessa kaytimme viitta tietokonetta. Jokainen
kamera liitettiin kukin omaan tietokoneensa, yhden koneen ollessa paéatietokone, joka vastaanotti paikallisen
verkon kautta videokuvan neljasta muusta tietokoneesta. Paakone piirsi kuvaustilanteessa kaikkien

kameroiden datan samanaikaisesti 3D-esikatselukoordinaatistoon.



Yksi isoimmista haasteista projektin aikana oli tiukka aikataulu. Prosessin loppuvaiheessa tuli ilmi, ettei laser-
sade toimi kaikilla pinnoilla, vareilld, heijastuvuuksilla, etdisyyksilla ja kulmilla samoin. Toisin sanoen
kameroiden suhteellisen vahainen maara kuvattavan kohteen pinnan heijastuvuuteen ja kompleksisuuteen
muodostui haasteeksi, kun esimerkiksi musta farkkukangas ei heijastanutkaan laser-sadetta takaisin
kameraan riittavan hyvin ja siksi osa tekstuurista jai pinnattomaksi, "lapinakyvaksi”.

Suurin haaste kaytetyssa ohjelmistossa oli automaattinen kameroiden kohdistaminen toistensa suhteen, el
alignment ei toiminut riittavan hyvin. Manuaaliseen kohdistamiseen kului paljon aikaa. Ohjelmisto oli
kuvausprosessin aikana viela kehitysvaiheessa. Ohjelmistossa on kuitenkin paljon potentiaalia ja hinta on
kaikille saavutettava.

Ongelmaksi muodostui myds kuvan ja danen synkronointi. Jostain syysta ulkoiselle &anentallentimelle
tallennettu aani ja kameroista saatu data eivét olleet kohdakkain alusta loppuun asti. Juuri ennen materiaalin
julkaisua kaytimme kaksi paivaa Unityssa oikean koodin l6ytamiseksi, etta videokuva toistuisi tarkalleen
tietylla kuvanopeudella jokaisella toistokerralla. TAhan versioon synkronoimme ddnen manuaalisesti pala

palalta.

Minimivaatimuksia volumetrisen videokuvauksen toteuttamiseksi ovat 3D-kamerat esimerkiksi Microsoft
Azure Kinetic, Intel RealSense tai Femto Mega. Windows-pohjainen PC ja ohjelmistoksi muun muassa Brekel
tai DephtKit. Microsoftin tapauksessa he tarjoavat developer kitin, jonka avulla ilman erillistd ohjelmistoa voi
dataa tallentaa tietyssa muodossa seka rakentaa omia sovelluksia, joissa voi hyodyntaéa kaikkea dataa, jota

kamera ja sensorit tarjoavat.

Greenscreen-toteutuksessa voidaan kuvata kohdetta normaaleilla kameroilla. Jalkikateen poistetaan vihrea
tausta kohteen ympariltd. Kohde voidaan myds upottaa virtuaaliseen ymparisté6n, mutta vain 2D-objektina —
kuin valokuvana. Greenscreen-tekniikalla voidaan saavuttaa volumetrisen kaltainen siirtyma- tai ajoefekti
kohteen ymparilla, jos toteutetaan kamera-ajo kohdetta kiertden ja upotetaan kohde virtuaalimaailmaan, jossa
tausta animoidaan vastaamaan kameran liikettd kohteen ymparilla. Vapaata likkumista kohteen ymparilla
greensceen-kuvauksella ei kuitenkaan voida saavuttaa. Greenscreen-tekniikkaa kaytetd&dn muun muassa

hahmojen siirtdmisessa tietokoneella luotuihin maailmoihin esim. elokuvassa.

Volumetrisella videokuvauksella saadaankin kohteesta aito liikkkuva 3D-mallinnus, jonka ymparilla voidaan

vapaasti liikkua virtuaalialustalla.

3 Virtuaaliympariston yllapito ja kehittaminen
hankkeen jalkeen

Virtuaalialusta on suunniteltu niin, etta sité voidaan jatkossa kehittda ja parantaa. Taman mahdollistaa sen
tekninen toteutustapa. Virtuaalialusta on luotu kayttaen Unity-pelimoottoria. Unity on hyvin yleisesti kdytdssa

oleva kehitysalusta (https://unity.com). Alustan kehittdminen ja yllapito kaytanndssa vaatii Unity- pelimoottorin

kayton ja ohjelmoinnin osaavan henkilon. Kehittamista ei rajoita mitk&an lisenssit tai ostetut lisdosat. Alustan

kehittdminen on siis mahdollista kaytanndssa juuri niin, niin kuin tulevat toimijat toivovat heidan omien


https://unity.com

resurssiensa mukaan.

Tassa hankkeessa kaytetyt menetelméat ovat paaosin olleet erittéin edullisia, mutta sovellukset eivat
kuitenkaan aina ole olleet hinnoiltaan kulttuuri, -ja tapahtuma-alan toimijoille soveltuvia. 3D-teknologiat

kehittyvat lyhyessa ajassa ja hinnat laskevat, joten uusia toteutustapoja on saatavilla jatkuvasti.

Hankkeessa teetettiin 3D-skannaukset eri Seindjoen alueista. Naitéa malleja ei kuitenkaan hankeen puitteissa
ehditty liittaa julkaistuun versioon virtuaalialustasta. Hankkeessa luodut materiaalit ja mallit ovat I10ydettavissa
jatkokehittajille taalla.

Fotogrammetrinen mallinnus Piirin alueesta (kuva: Caverion).

Lopuksi

Artikkeli on valmisteltu osana Vibiol — Virtuaalitapahtumista uutta liiketoimintaa Etela-Pohjanmaalle —hanketta,
ja haluamme kiittda hankkeen ja tdméan artikkelin rahoittamisesta Etela-Pohjanmaan liittoa sekéa Euroopan
aluekehitysrahaston Kestavaa kasvua ja tyota 2014—-2020 Suomen rakennerahasto-ohjelmaa (REACT-EU
EAKR).
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