KULTTUURIN UUSI ULOTTUVUUS:
TULEVAISUUDEN TAPAHTUMAELAMYKSET

Lisatty todellisuus (Augmented Reality, AR) on teknologiaa, joka tuo virtuaaliset elementit
fyysiseen ympéristoémme. Néité elementtejé voivat olla esimerkiksi audiot, 2D-, 3D- ja 360-
kuvat seké videot, tekstit tai muut elementit. Loistava esimerkki lisatyn todellisuuden
kéytostd on Pokémon GO -mobiilipeli.

Kulttuuritapahtumat ja teknologia ovat aina kulkeneet kési k&dessa, ja tulevaisuudessa taméa
suhde voi olla vahvempi kuin koskaan aikaisemmin. Uudet teknologiat, erityisesti lisatty
todellisuus (AR) ja laajennettu todellisuus (XR) ovat tulevaisuuden tapahtumaelamyksien
luomisen keskidssd. Nama teknologiat tuovat kulttuuri- ja tapahtumaelamykset aivan uusille
ulottuvuuksille. Ja mika parasta, lisatty todellisuus on helposti saavutettavissa, silla melkein
jokainen meistd kantaa mukanaan alypuhelinta tai jotain muuta mobiililaitetta.

»TEKNOLOGIAT TUOVAT KULTTUURI- JA TAPAHTUMAELAMYKSET AIVAN
UUSILLE ULOTTUVUUKSILLE.”

Lisatty todellisuus toimii elamyksien luomisessa kuin taikasauva, joka rikastuttaa
tapahtumakokemuksia entisestédan. Elamyksien rikastamisen rinnalla teknologian
kehittyminen parantaa myos itse tapahtumien toteutusta, mutta myds
ymparistovastuullisuutta. Perinteisten painettujen esitteiden ja materiaalien sijaan voimme
tarjota digitaalisia esitteitd sekd muita siséltoja lisatyn todellisuuden avulla. Eiko tdma olisi
myos ratkaisu aina hukkuville esitteille ja kdyntikorteille?

Lisatty todellisuus avaa oven laajentaa tapahtumat tosiaan fyysisen ympariston ulkopuolelle.
AR mahdollistaa esimerkiksi virtuaalisten ndyttelyiden monimuotoistumisen seké
personoitujen elamyksien luomisen tapahtumissa. Kulttuurin tuottajat seka tapahtumien
jarjestajat voivat hyodyntéé lisattya todellisuutta monin eri keinoin. Tassa luettelen vain
muutaman esimerkin mahdollisuuksista.

”LISATTY TODELLISUUS AVAA OVEN LAAJENTAA
TAPAHTUMAT FYYSISEN YMPARISTON ULKOPUOLELLE.”

Virtuaaliset ndyttelyt seka galleriat. Kulttuuri- ja taidetapahtumat voivat hyddyntaa lisatyn
todellisuuden elementteja luodakseen virtuaalisia ndyttelyitd seka gallerioita. Teoksia voidaan
laajentaa fyysisen ympariston ulkopuolelle tuomalla niihin liittyvéa lisétietoa tai



elavoittamalla niita lisatyn todellisuuden elementtien avulla. Mité jos heréttadisimme
lempiteoksemme “’henkiin” kertomaan itsestaan lisaé teknologian avulla?

Pakohuoneratkaisut virtuaalisessa opastuksessa. Oli opastus sitten kaupunki- tai
museokierros, voidaan sinne tuoda lisatyn todellisuuden avulla interaktiivisia pakohuone-
elementtejé. Osallistujat voivat etsid museoon piilotettuja esineité tai ratkaista kaupungin
historiaan liittyvia arvoituksia, jotka johtavat heidét seuraavan kohteen pariin. Jos kayttajat
suunnistavat itse AR-sovelluksen avulla, olisiko se kustannustehokas ratkaisu vai alykkaan
laiska toteutus?

Lisatyn todellisuuden avulla buustia markkinointiin. Kuluttajina teemme ostopaatdksen
ensin tunteella, eli mita jos hyddyntaisimme tunteiden herattelyssé lisattya todellisuutta?
Kuvitellaan, ettd jarjestamme tapahtumaa, jota haluamme markkinoida. Voimme hyddyntaa
lisattyd todellisuutta mainoksen elévoittamiseen. AR-sovelluksen avulla kuluttajat voivat
néhda tapahtuma-alueen kartan heradvan henkiin tai maitopurkista elokuvan trailerin, kuten
Tuntematon Sotilas -elokuvassa tehtiin.

JEATTEREISSA 27.10 L
SLORUNAR TRAILERI1

b

Tuntematon Sotilas -elokuva heréa eloon Valion maitotolkeissa.
Kuva: Kuvakaappaus Valion YouTube-videolta

Digikulta-hankkeessa on kaytdssa sijaintitietoihin perustuva CTR Realityn Tarina-sovellus,
jolla néit& uudenlaisia interaktiivisia seké innovatiivisia elaymyksia voidaan luoda lisatyn
todellisuuden avulla. Voimme siis tdamén teknologian avulla rakentaa palveluun tai tilaan
elamyksellisyyttd, luoda markkinoinnista entistakin moniulotteisempaa seka tehda
tapahtumista viel&kin interaktiivisempia.

DIGI KULTAA TAPAHTUMAT!


https://www.youtube.com/watch?v=zhHsPdTiBdE
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