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JOhDAnTO
Lisätty todellisuus eli Augmented 
Reality on todellisen ja virtuaali-
sen näkymän yhdistämistä sau-
mattomasti toisiinsa. Se on reaa-
limaailmaa ja digitaalista maailmaa 
yhdistävä käyttöliittymä. Lisätty 
todellisuus tuo täysin uuden ulot-
tuvuuden messuille, tapahtumiin, 
tuote-esittelyihin, mainontaan ja 
markkinointiin. Tämän oppaan tar-
koituksena on esitellä lisätyn todel-
lisuuden mahdollisuuksia ja antaa 
esimerkkejä siitä, miten lisättyä 
todellisuutta voidaan hyödyntää 
yritysten viestinnässä tai markki-
noinnissa. 

Lisätyn todellisuuden sovelluksia 
voidaan käyttää useisiin eri käyt-
tötarkoituksiin. Abstrakteja, hanka-
lasti havainnollistettavia tai saavu-
tettavia asioita voidaan mallintaa 
3D-muotoon ja esittää yksityis-

kohtaisesti lisätyn todellisuuden 
avulla. Myös opetuksessa on otet-
tu käyttöön lisätyn todellisuuden 
sovelluksia. Esimerkiksi Englannissa 
on kehitetty hammaslääketieteen 
opetukseen potilasnukkeja, joiden 
suunäkymät on toteutettu lisättyä 
todellisuutta hyödyntäen. Opiskelija 
näkee datalasien kautta virtuaali-
sena simuloidun mallinuken suuhun. 
Opiskelija voi käyttää aitoja työväli-
neitä vastaavia välineitä operoides-
saan asiakkaan hampaita. Sovellus 
antaa myös tuntopalautetta siitä, 
painoiko opiskelija työvälineellä liian 
kovaa hammasta poratessaan. CAE 
Healthcare on kehittänyt leikkaus-
ten harjoitteluun käytettävän CAE 
ProMIS järjestelmän. Tällä järjes-
telmällä on mahdollista simuloida 
oikean kaltaisia leikkauksia. Järjes-
telmää käytetään lääkäreiden ja 
kirurgien koulutuksessa.
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KIrJOITTAJAn ESITTELY
AKI VÄnSKÄ

Konetekniikan insinööri Suomen Turusta. Syntynyt lokakuussa armon vuonna 1980.
Vuodesta 2011 olen ollut vahvasti tekemissä useiden kymmenien raskaan- ja val-
mistavan teollisten yritysten konseptoinneissa, jossa yrityksille on pyritty etsimään 
ja toteuttamaan parhaita tuoteviestintäratkaisuja innovatiivisten teknologioiden 
avulla, kuten virtuaalinen 3D, lisätty todellisuus ja pelillistäminen.

”Ennen Premoden perustamisen, olen toiminut laivanrakennuksen parissa korjaus- 
uudisrakentamisen saralla projektipäällikkönä ja suunnittelijana.

Hyvällä omallatunnolla voin sanoa tuntevani valmistavan- raskaanteollisuuden 
tuoteviestinnän erilaiset tarpeet paremmin kuin hyvin. Sanon tämän metallimie-
hen, projektipäällikön, suunnittelijan ja räätälöityjä sovellustuotantoa tarjoavan 
yrityksen vetäjän yli 10 vuoden kokemuksella.

Kiitokset oppaan lataamisesta. Otathan rohkeasti yhteyttä, jos kaipaatte lisäin-
formaatiota innovatiivista ratkaisuista yrityksen tuoteviestinnän parantamiseksi.
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1. LISÄTTY TODELLISUUS
Lisätty todellisuus on tietokoneella luotujen objektien tuomis-
ta reaalimaailman näkymän päälle erilaisia näyttöjä hyödyntäen. 
Käytettäviä näyttöjä ovat esimerkiksi matkapuhelinten näytöt, da-
talasit, perinteisten tietokoneiden näytöt tai tilaan projisoiminen. 
Mikäli lisättyä todellisuutta käytetään esimerkiksi mobiililaitteen 
avulla, mobiilista käynnistetään lisätyn todellisuuden sovellus. So-
vellus tunnistaa laitteen kameran avulla kuvan/logon/QR-koodin/ 
todellisesta ympäristöstä löytyvän tietokoneella luodun objektin.

Lisätyn todellisuuden ohjelmalla voidaan tunnistettavasta kuvas-
ta/logosta/QR-koodista tai objektista esittää lisätietoa yritykses-
tä, paikasta tai tuotteesta. Esimerkiksi, kun saavutaan tiettyyn 
paikkaan, voidaan näyttää kyseiseen paikkaan liittyvää lisätietoa, 
kuten paikan tai rakennuksen historiaa. Lisäksi reaalimaailman 
päälle voidaan luoda dynaamiseen tilanteeseen virtuaalista in-
formaatiota. Hieman samalla ajatuksella, kun messuilla esittelet 
itsesi käyntikortin avulla. Esimerkkinä mainittakoon Premoden 
tuottama käyntikortin lukija Rock My Business Oy:lle. Katso esit-
telyvideo tästä. 

LISÄTYn TODELLISUUDEn SOVELLUSKOhTEITA

Lisätty todellisuus visualisoi ja tekee elämykset näkyviksi ja ”to-
dellisiksi”. Se tekee myös erilaisista tuotebrändeistä houkuttele-
vampia ja tunnettuja. Lisätyn todellisuuden teknologiaa voidaan 
hyödyntää viihde, markkinointi ja teollisuus käyttöön. Seuraavilla  
sivuilla on esimerkkejä yrityksistä, jotka ovat käyttäneet lisätyn 
todellisuuden sovelluksia markkinoinnissaan. 

TUnnETUT brÄnDIT

Lego Group on tuonut myymälöihin 
sijoitettavan monitorin, jonka edessä 
käyttäjä esittelee Lego-paketin, jonka 
monitorin edessä oleva kamera tunnis-
taa. Tämän jälkeen sovellus esittää tuot-
teesta 3D-mallin suoraan laatikon päällä.

Nestlé, maailman suurin ruoka- ja juo-
mayhtiö, on hyödyntänyt lisättyä todel-
lisuutta mainoskampanjassaan. He ovat 
muuttaneet muropaketit pelikonsoleiksi. 
Paketin taustaan lisätty kuvio mahdol-
listaa erilaisten pelien pelaamisen tieto-
koneen, web-kameran ja Nestlén verk-
kosivuilta saatavan ohjelmiston avulla.

Starbucks kahvilaketju on käyttänyt li-
sättyä todellisuutta myynninedistämi-
sessä. Starbucksin mobiilisovelluksen 
avulla asiakkailla oli mahdollisuus kah-
vilan mukeja kuvatessaan nähdä erilaisia 
lyhyitä interaktiivisia animaatioita. Asia-
kas pystyi myös jakamaan näitä animaa-
tioita sosiaalisen median kautta ja yritys 
lisäsi tällä tavoin näkyvyyttään.

Lego Augmented Reality

RIO: New Augmented Reality Game

Starbucks Holiday Cups Come to LIfe AR

https://www.youtube.com/watch?v=S_SyacakxXU
https://www.youtube.com/watch?v=dBl7lZq3KOw
https://youtu.be/YtYQoslQ6hc
https://www.youtube.com/watch?v=0uqxsIQNUPU
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1.1. MATKAILU, nÄhTÄVYYDET, MUSEOT JA MATKAILUrEITIT

Lisättyä todellisuutta on hyödynnetty museoissa, tapahtumissa ja mes-
suilla. Lisätty todellisuus sopii hyvin visualisoimaan ja antamaan lisätietoa 
esimerkiksi museossa esitellyistä eläimistä ja niiden käyttäytymisestä. Hyvä 
esimerkki lisätyn todellisuuden hyödyntämisestä on luonnontieteellisessä 
museossa Yhdysvalloissa.

Paikkatietoa voidaan hyödyntää matkailureittien suunnittelussa. Mobiili-
laitteen paikkatietosovelluksen avulla on mahdollista toteuttaa esimerkiksi 
kulttuurikierros ja esitellä kaupungin nähtävyyksiä, joissa itse sovellus toimii 
oppaana. Sovellus johdattelee turisteja mielenkiintoisiin kulttuurillisiin ja 
historiallisiin kohteisiin. Turisti voi nähdä esimerkiksi mobiililaitteen avulla 
3D kuvana, miltä kyseinen rakennus on näyttänyt aikaisemmin. Informaatio 
voi kuitenkin olla mitä tahansa, kuten video kuuluisasta henkilöstä, joka 
kyseisessä rakennuksessa on asunut.

Streetmuseum 

AR Demo for American Museum of Natural History

https://www.youtube.com/watch?v=nWGffYtmODo
https://www.youtube.com/watch?v=qSfATEZiUYo


6

1.2. PrInTTIMATErIAALIT,      
LEhDET, fLYErIT JA ESITTEET

Lisättyä todellisuutta voidaan hyödyntää sekä sanoma- että aika-
kausilehdissä. Se tekee esityksestä kolmiulotteista ja elävää.

Printtilehtiin ostettuun mainostilaan voidaan järjestää digitaalista 
lisätilaa. Mainos on printtilehdessä kaksiulotteinen ja lisätyn todelli-
suuden sovelluksella mainokseen saadaan lisäsisältöä. Esimerkkinä 
Premode Oy:n tekemä sovellus Puustellikeittiöiden esitteeseen.

Augmented reality shoe advertisement in an magazine

https://www.youtube.com/watch?v=2ZfcbWtFO88
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Messuilla ja tapahtumissa omia tuottei-
ta on mahdollista esitellä näyttävästi. 
Oikealla esimerkki Premode Oy:n oma  
AR-animaatiosta messukäyttöä varten.

Omaa brändiä kannattaa tuoda esille erilaisten so-
vellusten ja näyttävien kokonaisuuksien avulla. Pep-
si Max on tehnyt bussipysäkille mainoksen, joka sai 
asiakkaat kokemaan elämyksiä odotellessaan bussia.

1.3. MESSUT, TAPAhTUMAT, KAUPPAKESKUKSET JA nÄYTEIKKUnAT

Premode AR

Unbelievable Bus Shelter - Pepsi Max

https://youtu.be/8f7xFLz3kUQ
https://www.youtube.com/watch?v=Go9rf9GmYpM
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Diesel on toteuttanut virtuaalisen näyteikkunan, jolla se on halunnut tuoda uu-
denlaisia elementtejä viestintään, ja saada katsojat huomaamaan tuotteensa. 
Asiakas pääsee Dieselin interaktiivisessa mainoksessa myös itse osallistumaan 
mainokseen mm. pyyhkimällä käsillään näyteikkunaa.

Disney on toteuttanut näyteikkunaan myös mainoksen, jolla se mainostaa 
tulevaa elokuvaa. Asiakkaat pääsevät pelaamaan näyteikkunaan heijastettua 
peliä ja osallistuminen peliin puolestaan houkuttelee asiakasta katsomaan 
kyseisen elokuvan.

1.4. KÄYTTöOhJEET

Teollisuudessa lisätyn todellisuu-
den hyödyntäminen toimii lisä-
muistina ja ohjeena. Kuten tässä 
esimerkissä, jossa vaihdetaan 
auton osia.

Käyttöohjeet voidaan luoda suo-
raan lisättyä todellisuutta hyö-
dyntäen. Sovellus opastaa laitteen 
käyttöä, kuten tässä esimerkissä 
kopiokoneen toimintaa.

Myös kokoamista voidaan helpot-
taa lisätyn todellisuuden sovellusta 
hyödyntäen. Tässä Lego on luonut 
interaktiiviset kokoamisohjeet.

Kuva 1

EasyUse: Augmented Reality user manual

Lego Augmented Reality Manual

BMW Smart Glasses Augmented Reality

Interactive Window Projection – Interactive Store Diesel

Disney’s The Sorcerer’s Apprentice” 3D Interactive Oudoor Advertisements

https://www.youtube.com/watch?v=YnusWcttUp0
https://www.youtube.com/watch?v=SknssAtpXXE
https://www.youtube.com/watch?v=uoZSZe4rTyI
https://www.youtube.com/watch?v=O97Tbk9RkI4
https://www.youtube.com/watch?v=609RIVGcXyw
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1.5. hUOnEKALUJEn SIJOITTAMInEn 
OIKEAAn YMPÄrISTöön / VAATTEIDEn 
SOVITTAMInEn

Yritykset voivat esitellä omia tuotteitaan todelli-
sessa ympäristössä ja nähdä miltä tuotteet näyt-
tävät kilpailijoiden tuotteisiin nähden. Näyttävällä
mainonnalla tehdään tuotteesta houkutteleva ja 
pyritään erottautumaan kilpailijoista.

Ikea on toteuttanut sovelluksen, jolla asiakas voi 
kokeilla miltä huonekalut näyttäisivät todellises-
sa ympäristössä.

SmartReality-sovellus mahdollistaa ”elävät poh-
japiirustukset”, eli pohjapiirustuksen päälle luo-
daan kolmiulotteinen pohjapiirustuskuva. Tällöin 
käyttäjä pääsee tutkimaan talon mallia halutusta 
kulmasta ja saa halutut pinnat näkyviin.

MagicPlan-sovellus osaa piirtää käyttäjän 
huoneesta pohjapiirustuksen käyttämällä äly-
puhelimen sensoreita ja lisättyä todellisuutta 
havainnollistamisessa. Näytölle piirretyt lisätyn 
todellisuuden elementit auttavat käyttäjää aset-
tamaan puhelimensa oikeaan kohtaan ja oikeaan 
kulmaan, jotta huoneesta saadaan mahdollisim-
man tarkka pohjapiirustus. Käyttäjä saa pohjapii-
rustuksesta dokumentit pdf-., jpg-, ja dxf –for-
maateissa.

1.6. AUTOTEOLLISUUS

Autoteollisuudessa on hyödynnetty lisätyn 
todellisuuden sovelluksia. Mm. Volkswagen 
ja Audi ovat hyödyntäneet lisätyn todelli-
suuden laseja, jotka ovat auttaneet koh-
dennetuissa tehtävissä antaen kokoonpa-
nolinjoilla visuaalisia ohjeita työntekijälle. 
Autoteollisuudessa erilaiset kuluttasovel-
lukset ovat tulossa jo markkinoille. Esimer-
kiksi navigaatio-ohjeet, auton nopeus ja 
muut tärkeät informaatiot voidaan heijas-
taa suoraan tuulilasiin kuljettajan näköken-
tälle. Tämä vähentää kuljettajan tarvetta 
katsoa poispäin havainnointikentästä.

Nissan Augmented RealityIKEA furniture in your home with augmented reality

https://www.youtube.com/watch?v=vDNzTasuYEw
https://www.youtube.com/watch?v=Hv32V3EYauI


Mobiililaitteilla käytettävät lisätyn 
todellisuuden sovellukset hyödyn-
tävät laitteen kameranäkymää. 
Näkymä esittää paikkatiedon tai 
kuvatunnistuksen pohjalta erilaista 
dataa, kuten näkymää lähiympäris-
tön rakennuksista tai vaikkapa kol-
miulotteisia mallikuvia.

Lisättyä todellisuutta voidaan käyt-

tää tietokoneen ja webbikameran 
avulla. Tällöin käyttäjä avaa koneel-
leen asennetun ohjelman tai sovel-
luksen www-sivun, johon avautuu 
tietokoneen webbikameran kuvaa 
hyödyntävä kameranäkymä. Kame-
ranäkymässä käyttäjä näyttää web-
bikameralle sovellukseen liittyvää, 
ennalta printattua markkeria tai 
referenssikuvaa. Kun sovellus tun-

2. LISÄTYn TODELLISUUDEn TEKnOLOgIA
nistaa kuvan, se osaa esittää siihen 
lisätyn todellisuuden toteutuksen.

Myös tilaan asennetuilla kameroil-
la ja projektorinäytöillä toimivia li-
sätyn todellisuuden sovelluksia on 
olemassa, ja niiden edut tulevat 
esiin suuremmissa tiloissa. Holo-
graafisten näyttöjen avulla voidaan 
heijastaa esimerkiksi reaaliaikaista 

videokuvaa toisessa paikassa ole-
vasta henkilöstä toiseen tilaan. Täl-
löin vaikuttaa siltä, kuin henkilö olisi 
fyysisesti läsnä samassa tilassa –
kahdessa paikassa samanaikaisesti.

Virtuaalipöydälle voidaan havain-
nollistaa urheilusuorituksia ja pele-
jä. TV:ssä voidaan myös analysoida 
peliä ja sen kulkua.

10

The new tripwolf iPhone App with Augmented RealityKinect Fitting Room for Topshop

https://www.youtube.com/watch?v=L_cYKFdP1_0
https://www.youtube.com/watch?v=2dIo1DUTAnk
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3. LISÄTYn TODELLISUUDEn 
MArKKInAT
Mobiilimarkkinoita tutkiva Juniper Research (2012) kirjoitti, että 
lisättyä todellisuutta hyödyntävien sovellusten avulla saadaan 
vuoden 2013 aikana maailmanlaajuisesti lähes 300 miljoonan dol-
larin eli noin 226 miljoonan euron liikevaihto. Ennusteiden mukaan 
vuoteen 2017 mennessä lisätyn todellisuuden mobiilisovelluksia 
ladattaisiin yli 2,5 miljardin edestä.

Nykypäivänä 0,1% käyttäjistä käyttää lisätyn todellisuuden tuot-
teita, joiden arvellaan kasvavan viidessä vuodessa 1%:iin muun 
muassa matkailun ja pelisovellusten osalta. Vuonna 2011 lisätyn 
todellisuuden sovellusten markkinat ovat olleet 181,25 miljoonaa 
$ ja vuonna 2016 niiden arvellaan olevan 5.155,92 miljoonaa $. 
Tulevaisuudessa lisätyn todellisuuden sovellukset ovat kasvava 
markkinavaltti monen yrityksen liiketoiminnassa.

Mobile Augmented Reality Is The Future (ColdFustion TV EP 2)

https://www.youtube.com/watch?v=jelW5phB2r4
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AR tulee muuttamaan tulevaisuudessa suhtau-
tumistamme ympäristöön, sillä digitaalinen tieto 
visualisoi ympäristöämme ja vaikuttaa sosiaaliseen 
käyttäytymiseemme. Rajat viestinnän, viihteen, 
pelaamisen sekä työpöydän ja webin välillä tulevat 
hämärtymään entisestään. Sen seurauksena yksi-
tyiset ja julkiset informaatio- ja kokemusympäristöt 
eivät ole sidoksissa tekniikkaan tai ohjelmistoihin.

Lisätyn todellisuuden sovellusten kehitykseen vai-
kuttavat erilaisten näyttöjen kehitys. Samsung on 
tuomassa taittuvalla näytöllä varustettuja älypu-
helimia markkinoille vuonna 2016. LG on kehittä-
nyt läpinäkyviä näyttöjä. Lisäksi lasin virtuaalisen 
näytön luovan teknologian kehitystyö on valmis, 
mutta sen tuominen markkinoille vie vielä aikaa. 
Läpinäkyvät näytöt ovat ensisijaisen tärkeitä lisä-
tyn todellisuuden sovelluksille. Erilaisista tapah-
tumista halutaan tehdä todellisia elämyksiä, jotka 
käyttävät kaikkia aisteja. Yhtenä esimerkkinä Drive 
Productions tekemä 4D-projektio Ralph Laurenille 

marraskuussa 2010. Drive Production yhdisti green 
screeniä vasten kuvatut videomateriaalit. Hevo-
sista, malleista ja tuotteista yhdisteltiin näyttävä 
3D-maailma. Lisäksi kokemukseen oli yhdistetty 
tuoksu, koko alueen ollessa suihkutettu Ralph Lau-
renin nimikkotuoksulla.

3D-projisointi on noussut suosituksi tekniikaksi 
muun muassa markkinoinnin välineenä. Projektiot 
toteutetaan yleensä ulkotiloissa käyttäen jotain 
rakennusta heijastuspintana. Projektion näkyvyys 
on suuri, ja ne kiinnittävät ihmisten huomion
tehokkaasti pitkänkin matkan päästä. Ne ovat 
parhaimmillaan massiivisia ja visuaalisesti todella 
näyttäviä spektaakkeleita, ja tehoavat hyvin nuo-
reen teknologiasuuntautuneeseen kohdeyleisöön.
Merkityksellistä on myös se, että projektiolla 
saavutetaan maailmanlaajuinen yleisö helposti. 
Projektioista kuvattu videomateriaali leviää inter-
netissä nopeasti, ja kampanja saattaa olla jo pian 
globaalissa levityksessä.

Nokian Lumia 800 -puhelimen lanseeraustilaisuu-
dessa Lontoossa järjestettiin projektio yhteistyössä 
Deadmau5’n kanssa marraskuussa 2011. Massiivi-
nen projektio tehtiin 118 metrisen Millbank Towerin 
ulkoseinään.

Projisointi voidaan tehdä myös sisätiloissa joko 
suoraan seinälle tai jonkin kolmiulotteisen raken-
nelman pintaa hyödyntäen. Vain mielikuvitus on ra-
jana. Tulevaisuudessa lisätty todellisuus tulee yhä 
näkyvämmin yhdistämään tietokantoja, sosiaalista 
mediaa, pelillisyyttä sekä jatkuvasti läsnä olevaa 
teknologiaa. Lisätyn todellisuuden teknologia tulee 
muuttamaan maailmaa enemmän kuin Internet on 
tähän mennessä tehnyt, sillä teknologian käyttö-
mahdollisuudet ovat lähes rajattomat. Tulevaisuu-
dessa lisätty todellisuus tulee olemaan esimerkiksi 
piilolinsseissäsi.

4. LISÄTYn TODELLISUUDEn TULEVAISUUS

Nokia lights up London with an amazing 4D projection and Deadmau5

Ralph Lauren 4D Experience

https://www.youtube.com/watch?v=wV7He7AHq7k
https://www.youtube.com/watch?v=E7ryMzZQICA
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5. LOPUKSI
Toivomme, että sait ideoita ja 
vinkkejä oman lisätyn todellisuuden 
sovelluksen suunnitteluun.

Meiltä Premodesta voit kysyä vinkkejä ja neu-
voja suunnitteluun, sillä sitähän varten me täällä 
olemme. Jos ideasi pääsee toteutusasteelle, me olemme 
mielellämme mukana toteuttamassa projektia kanssasi. Oli 
kohdeyleisösi sitten messuilla, kotona tai kadulla, lisätyllä to-
dellisuudella saat takuuvarman VAU-efektin.

www.PrEMODE.fI

“Sight” - A Scifi Short Film

https://www.youtube.com/watch?v=lK_cdkpazjI
http://www.premode.fi



