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Kuinka alueen museot onnistuivat
uudenlaisessa yhteistydssa...

poem

Nikyvé teko, joka sai yleisst  Asia, jota kvijat rakastavat
aaaaaaaaa eniten...

Strategiatoimisto POEMin tydpaja museohenkildstolle: Kuinka museoyhteistydmme paéatyi New York Timesin kanteen? Kuva: Poem Company /

Ville Tikka

Taustortus

Jarvenpaan, Keravan ja Tuusulan
ylikunnallinen museoyhteistyd

Hankkeen taustalla on alueen museoiden pitkd yh-
teistyodhistoria museotydn ja kulttuurimatkailun aloilla.
Alueen museot ovat toteuttaneet yhdessa viestintaa,
markkinointia, kuljetuksia ja jarjestaneet museohenki-
|[6kunnalle tapaamisia, joissa vaihdetaan osaamista ja
hyvia kaytantéja. Tuusulanjarven museot -nimella on
toteutettu tapahtumia ja markkinointia. Museot ovat
matkailua kehitettdessa kokeneet tarvetta saada voi-
makkaammin omat toiveensa kuuluviin: museot koke-
vat olleensa lahinna palveluntarjoajia. OKM jakoi vuonna
2019 rahaa kulttuurimatkailun kehittamiseksi, ja talldin
haettiin rahoitusta oman alueen kulttuurireitin kehitta-
miseksi. Se aloitti tiivimman ja suunnitelmallisemman
yhteistydn Jarvenpéan, Keravan ja Tuusulan museoiden
kesken. Taustalla oli yhteisten tarpeiden tunnistaminen
ja ajatus siitd, etta yhteistydlla voitaisiin saada enemman
aikaiseksi resurssien ollessa rajalliset. Yhteistydon suun-
tia hahmottamaan palkattiin strategiatoimisto POEM,
jonka johdolla syntyi koosteita tulevalle yhteistydlle.

Museoselvitys: Jarvenpéén, Keravan ja Tuusulan
museoiden yhteistydn uudet suunnat 31.3.2020

Suunnat Jarvenpaan, Keravan ja Tuusulan museoi-
den uudelle yhteistyolle. toukokuu 2020

Yhteistydlle kaavaillut osa-alueet olivat yhteinen mark-
kinointi, yhteinen kokoelmanhallinta, yhteinen nayttely-
keskus ja yhteinen organisaatio. 2020 elokuussa kay-
tin viela keskustelua siitd, tulisiko alueen museoiden
yhteisten kokoelmatilojen olla suunnitelmissa mukana.
Keravan kokoelmatilatarpeen osin ratkettua taideko-
koelmien osalta yhteistydn painopiste siirtyi digitaalisen
museokeskuksen perustamisen suuntaan, silla talou-
den nakymat eivat vaikuttaneet uuden fyysisen naytte-
lyrakennuksen suhteen lupaavilta. Elettiin edelleen koro-
napandemian kanssa, ja tarve museoiden etépalveluille
oli konkretisoitunut uudella tavalla.

Museoiden yhteistydsta luonnosteltiin esitys, jota kan-
sanedustaja Pia Lohikoski esitteli eduskunnassa. Hank-
keeseen haettiin rahoitus erilliselld hakemuksella Ope-
tus- ja kulttuuriministeridsta. OKM myédnsi vuoden 2020
lopulla 100000 euroa virtuaalisen museokeskuksen pe-
rustamiseen liittyvan selvitystydn k&ynnistamiseen seké
alueen elamyspolkujen kehittdmiseen.

Museotyd ja museot ovat jo l&htdkohtaisesti monin ta-
voin verkostoitunutta laajemminkin kuin alueellisesti. Mu-
seoiden yhteisty®d toteutuu esimerkiksi kansainvélisen
museoneuvoston ICOMiIn museoetiikassa ja kansainva-
lisessé aihepiireihin keskittyvassa komiteatydskentelys-
s&, museoiden valtakunnallisessa tallennustydverkos-
tossa (TAKO), alueellisten vastuumuseoiden museoita
yhdistavassa toiminnassa (ALVA-museot), museoalan
ammatillisissa yhdistyksissa (esim. Pedaali ry., Suomen
kuraattorien yhdistys ja Suomen museonjohtajat) seka
osallistumisessa Suomen Museoliiton toimintaan jase-
nina.

Elavat juuret -lahimatkailuhanke

Yhteistydssa haluttiin 1&hted liikkeelle askeleella, joka
toisi heti nékyvia tuloksia. Tallaiseksi valittin museoihin
kohdistuva l&hialuematkailu. Elavat juuret -lahimatkailu-
hanketta kehittamaan palkattiin projektikoordinaattori
Maria Kuusela. Strategiatoimisto POEM oli mukana ke-
hittdméassa konseptia ja kokemuspolkuja. POEM toteut-
ti seuraavat koosteet ja tyopajat:

1. Museohenkilbstda osallistavat tydpajat
11.1.ja 1.2.2021

2. Uudet juuret. Museomatkailun karki. Alustava kon-
septin ja asiakasryhmien kuvaus. 28.1.2021

3. Elavat juuret — Museomatkailun markkinoinnin
karki: konsepti ja kokemuspolut 1.3.2021

4. Elavat juuret — museomatkailun kéarki -esitys

Alueen museokohteisiin ja ravintoloihin johdattava El&-
vat juuret -verkkosivusto otettiin kayttddn kesalla 2021.
Sivustolle oli koottu kulttuurikohteita ja ravintoloita kol-
melle erityyppiselle kavijgprofiilille. Profilointi perustui
kavijdiden motivaatiotekijdihin (vs. esim. demografinen
profilointi).

Elavéat juuret -markkinointikampanja Aima Mediassa keséalla 2021,
kuva: Tuusulan kunta / valokuva Kari Kohvakka

Elavat juuret -verkkosivu, kuva: kuvakaappaus

Verkkosivuston vaikutuksesta museoiden kavijamaa-
riin on haastavaa saada tarkkaa dataa. Kavijakyselyis-
s& verkkosivusto nousi esille arviolta joitain kymmenia
kertoja. Museoissa paadyttin kasitykseen, etta verk-
kosivuston tiedotukseen ja nakyvyyteen tulisi panostaa
enemman. Mukana olevien kuntien tiedotusosastot
toteuttivat kesalla 2022 markkinointikampanjan Alma
Mediassa. Reitilld mukana olleiden ravintoloiden asia-
kasmé&arista ei ole lahdetty kerddmaan tietoa téssa sel-
vitystydssa.

Virtuaalisen tai digitaalisen museokes-
Kuksen perustamiseen johtava selvitystyd

Virtuaalisen tai digitaalisen museokeskuksen selvitys-
tydta toteuttamaan palkattin vuoden 2021 marras-
kuussa projektipéallikkd Minna Turtiainen. El&dmyspol-
kuja kehitettin  museohenkildkunnan tydpanoksella
sekd kaupunkien ja kuntien viestinnan avulla. Selvitys-
tyéta ja eldmyspolkujen kehittdmista johti hankkeel-
le perustettu ohjausryhméa, johon kuuluivat Keravan
museopalvelujohtaja Arja Elovirta, Tuusulan kulttuuri- ja
museotoimenjohtaja Ulla Kinnunen, Keravan vapaa-
aikapalvelujen toimialajohtaja Anu Laitila, Jarvenpaan
museopalveluiden paallikkd Jaana Tamminen seka Jar-
venpéan kulttuurijohtaja Sami VYlisaari. Ohjausryhman
sovittiin kokoontuvan neljan viikon vélein torstai-iltapéi-
visin.



Lantotilanne

Mukana olevien museoiden digitaalisten
palveluiden lahtotilanne

Hankkeen alkuvaiheessa kartoitettiin siind mukana ole-
vien museoiden digitaalisten palveluiden l&htdtilanne
kyselyllg, joka oli suunnattu museoiden henkilbkunnalle.
Vastaukset kattoivat koko osallistujamuseoiden joukon,
tuloksia voidaan siis pitéa kattavina.

Kyselyssa selvisi, ettd kaikilla museoilla paitsi yhdella
oli aineistoja Finnassa. Oma Finna-nakyma oli Keravan
museopalveluilla ja Jarvenpaan taidemuseolla. Kenen-
k&an aineistoja ei viela ollut Europeanassa, Jarvenpaan
taidemuseon aineistojen vienti Europeanaan oli valmis-
teilla. Museokokoelmia oli lisdksi saatavilla verkkonayt-
telying, Taide.art-palveluna ja julkisen taiteen karttapal-
veluna. Mink&&n museon aineistoja ei ollut saatavilla
Wikimediassa.

Kaikki museot olivat julkaisseet verkossa videosisalto-
ja. Videoina oli julkaistu opastuksia, musiikkia, néytte-
lynrakentamista, taiteiljahaastatteluja, dokumentteja,

luentoja, tapahtumatallenteita (esim. seminaarit) ja néyt-
telyiden oheisvideoita. Mika&n museo ei ollut julkaissut
museo- objektien konservointia, pakkaamista, sailytysta
tai avaamista esittavia videosisaltdja, tosin nayttelynra-
kentamiseen saattaa sisaltya naitakin toimintoja. Videoi-
ta oli julkaistu Youtubessa, Vimeossa, Facebook Lives-
s4 ja Instagramissa.

Museoiden etédpalveluissa oli vaihtelevuutta. Takana
olivat koronavuodet 2019-2020, ja oletettavasti kehi-
tysta etdpalveluissa oli tapahtunut askettain. Kaikissa
museoissa oli jarjestetty etdopastuksia tai -tapahtumia.
Vuorovaikutteisia etdopastuksia tai -tapahtumia seka
digitaalista tydpajaa oli tarjottu vain Jarvenpaan taide-
museossa. 360-vierailumahdollisuus ja 3D-mallinnettu
museotila oli tarjolla Tuusulan museossa ja Jarvenpaan
taidemuseossa.

Asiakaskontakteja ja postituslistoja hallinnoitiin excel-tie-
dostoina ja s&hkdpostiohjelmien osoitekirjoilla ja s&hko-
postiryhmilléa seka Gruppo-kontaktinhallintajarjestelmal-
&.

Jarvenpaan taidemuseon 3D-malli ndyttelyyn Tyven meri, turkoosi taivas, kuva: kuvakaappaus

Museoiden sisaltokartoitus

Kevaan aikana koottiin eri museoiden tydntekijoista si-
saltdtydéryhma. Ryhman tydskentelyn tavoitteena oli sel-
vittda, millaisia aineistoja museoista l16ytyy ja pohtia sita,
mita naista halutaan tuoda tarjolle virtuaalisessa ympa-
ristdssa. Tuloksena oli erdanlainen museoiden yhteinen
kokoelmakartta.

Aineistot ryhmiteltiin neljan padotsikon alle: 1) Kulttuu-
riympéristd 2) Kulttuuriperintd ja elava perintd 3) Kuva-
taidekokonaisuudet ja 4) Henkildgalleria. Naiden lisaksi
hahmottui joukko toiminnallisuuksia, joita koettiin tar-
peellisiksi virtuaalisessa museokeskuksessa (ks. tar-
kemmin mydhemmin). Museosiséltoja ja aineistoryhmia
jarjesteltiin hankkeen Teams-kanavalla "Sisélléntuotan-
to” Microsoftin Planner-sovelluksen avulla.

Neverending Stories by EGS, teoksen valmistumisesta kertova video, kuva: kuvakaappaus

Sinkan videoita Vimeo-palvelussa, kuva: kuvakaappaus

Sisallontuotantoa Teamsissa, kuva: kuvakaappaus
virtuaalimuseoselvityksen Teams-alustalta
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Kokoelmakartta: valtakunnallinen tallennustydnjako TAKO-verkosto nayttdd Suomen museoiden kokoelmien siséltéd, kuva: kuvakaappaus

Aineisto- ja siséltdhallintaa helpottaisi, jos museoilla
olisi kdytdssaan kokoelmakartat. Nama olisi suotavaa
toteuttaa valtakunnallista TAKO-tallennustydverkoston
aihepiireja noudattaen, jotta kokoelmakartat saataisiin
samalla TAKOnN piiriin. Luokittelun mahdollisuuksia on
toki muitakin, esimerkiksi kansainvalinen OCM-luokitus
(Outline of Cultural Materials). OCM-luokitus on kansain-
valinen inhimillista kayttaytymista ja siihen liittyvid iimidita
luokitteleva jarjestelma, joka on jaoteltu aihepiireittain.
OCM-luokitus l6ytyy Museoliiton julkaisusta Kulttuuri-
historiallisen aineiston luokitus. Myds KOKO-ontologiaa
kannattaa kuljettaa rinnalla tyévalineend kokoelmakart-
toja luotaessa, ja ontologia voi toimia myds apuvalinee-
n& kokoelman jasentamisessa. KOKOn hierarkiat voivat
toimia tapana jasentaa kokoelmaa. TAKOnN aihepiireihin
tukeutuminen vaikuttaa hedelmaélliselté ratkaisulta sik-
si, ettd TAKOnN aihepiirit ovat ilmidkeskeisia ja nayttavat
sen, mistéa kokoelma kertoo. OCM on luokitus ja KOKO
on ontologia. Taidekokoelmissa luokituksena voi kayt-
téa Iconclass-jarjestelmaa. Taidekokoelmien kokoelma-
karttojen teko helpottunee, kun TAKO-yhteistyd levida
laajemmin taidemuseoihin.

Ydinkysymys kokoelmakartassa on antaa vastaus ky-
symykseen: mistd museokokoelma kertoo”? Museoiden
kokoelmapolitikat antavat vastauksen siihen, mista ko-
koelman kuuluisi kertoa ja miten kokoelmaa kehitetaan
(hankinnoin ja poistoin) hallitusti niin, ettd kokoelmapro-
fiili teravoityy ja kokoelma ei ole mika tahansa satunnai-
nen kertyma historiallisia esineita tai yksittaisen museo-
tydntekijan mielenkiinnon kohteita.

Kokoelmakarttojen puutteesta huolimatta saimme hah-
motettua hankkeessa mukana olevien museoiden ai-
neistot verrattain hyvin. Keskeinen kysymys on: mista
virtuaalisen museokeskuksen kuuluu kertoa yleisdilleen
tdn&d péaivana? Mikd menneisyydessa on relevanttia?
Tahan kysymykseen vastataksemme otimme avuksem-
me digitaalisen palvelumuotoilun vélineet.

Kuntien paikkatietopalvelut

Selvitystydn aikana oltiin yhteydessa kuntien paikkatietopalveluihin ja selvitettiin,
missa vaiheessa kuntien maaston ja rakennuskannan mallintaminen on. Keravalla
ja Jarvenpadlla on kaytdssaan konsernitasoiset teknologialisenssit ESRIIta, Tuusu-
lan mallintaminen on tehty OpenCitiesPlannerilla. Tuusulalle on muutaman vuoden
sisalla tulossa Unreal Engine -pohjainen jarjestelma, ja myds ESRI-paikkatietojar-
jestelma on siirrettavisséd Unreal Engineen. Néain ollen kunnista olisi rakennettavissa
yksi yhtendinen kaupunkimalli virtuaalimuseon kayttdéon. Myds Maanmittauslaitok-
sen 3D-aineisto on syytd huomioida tassa yhteydessa.

Paikkatiedon parissa tydskenteleviltd ammattilaisilta tuli kuitenkin huomiona, etta
nykyisia 3D-kaupunkimalleja parempi ratkaisu saattaisi olla kayttad virtuaalimuseon
taustalla dronekuvauksia ja muita 360-kuvauksia. 360-aineistoja on nopeampi seka
halvempi tuottaa. Taman tyyppisia 360-kuvauksia ja tietuekohtia voidaan mydhem-
min littd& Unreal Engineen. 360-kiertuetarkoitukseen 16ytyy olemassa olevia ja pa-
rempia selainpohjaisia jarjestelmia.

Unreal Enginen ongelmana paikkatietoammattilaisten keskuudessa koettiin aineis-
ton jakaminen helposti kaikille k&yttajille, mik& onnistuu toki "pakkaamalla” aineisto
peliksi tai streamaamalla se pilvesséa kayttajien koneelle. 3D-aineistoja voidaan kylla
konvertoida ohjelmista toisiin. Interaktiivisen museokiertueen jarjestamiseksi pitéa
valita jokin taustajarjestelma, ja konversiot ndiden jarjestelmien valilld voivat toimia
kohtalaisen hyvin tai hyvin huonosti. 360-palveluissa ei katsottu tarpeelliseksi ajatella
niiden yhteensopivuutta pelimoottoreiden kanssa. Jos valitaan pelimoottori, niin sen
edut ja haitat tulee tarkasti punnita.

Interaktiivisen virtuaalimuseon toteuttaminen mallinnetun kaupungin / kunnan poh-
jalle sisaltaa paljon mietittavad. Kunta esim. toimittaa olemassa olevan kaupunki-
malli-aineiston tekniselle toteuttajalle, ja tama mallintaa ja toteuttaa virtuaaliympéris-
t6n jossakin jarjestelmassa (esim. Matterport-tyyppinen 3D-virtuaaliesittely). Unreal
Engine oli valikoitunut Tuusulan tarpeisiin lisenssijarjestelmansa, visuaalisen nayt-
tavyytensd, ohjelmistoyhteensopivuuden ja optimoinnin nakodkulmia ajatellen, joka
valikoitui testaamalla ja valmiiden ohjeistuksien/suositusten avulla. Ehk& museon
tarkoituksiin parhaimman ratkaisun |6ytéminen 18ytyy tosiaan kartoittamalla nykyisia
ratkaisuja ja testaamalla
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digitaalisia palveluita. Toteutimme t&han tutkimukseen
nojaten oman kayttdjakyselyn. Kyselyd lyhennettiin ja
muokattiin, mutta joka tapauksessa toteuttamaamme
kyselya voi néin myds verrata Kohti parempia digisisél-
t6ja -hankkeessa toteutettuun kyselyyn.

Kysely toteutettiin Microsoft Forms -lomakkeella, ja sii-
hen haettiin vastaajia museoiden sometiedotuksessa.
Vastauksia saatiin 54. Suurin osa vastaajista oli tyd-
elamassa, 50-65-vuotiaita, padasiassa Uudeltamaalta:
Helsinki 8, Kerava 9, Tuusula 9, Jarvenpaa 8, Vantaa 4
vastaajaa (my6s Espoo, Mantsala ja Kirkkonummi olivat
edustettuina).

Kyselyyn vastanneiden mukaan vyleis® toivoo Jar-
venpaan, Keravan ja Tuusulan museoiden tarjoavan
digitaalisina palveluina museoiden kotisivuja ja verk-
kosivustoja, etdopastuksia, suoratoistettuja luentoja,
mobiilikierroksia ja verkkonayttelyitd. Vastanneet olivat
kayttdneet museoiden digisisélldista eniten museoi-
den kotisivuja, etdopastuksia, Finnaa, mobiilikierroksia
ja videoita. Tyytyméattdmi&d museoiden digisisalldissa
oltiin esimerkiksi epdaselviin verkkosivuihin, lisdtiedon
vaikeaan saatavuuteen, huonosti toimiviin VR-laseihin,
huonoihin kayttoliittymiin tai vanhentuneisiin sisaltéihin.
Onnistuneina digipalveluina kiiteltiin etenkin museoiden
kotisivuja, etdopastuksia, etédluentoja, Finnaa, videoita,
podcasteja, pelejd ja teemaa tukevia tehtavia.

Museoiden digisisaltdja toivottin kehitettavan erityises-
ti tarinalliseen suuntaan. Haluttiin innostua aiheesta ja
kuulla tarinoita ja kertomuksia. Kaivattiin taideteosten ja
kulttuuristen ilmididen taustoja, tarinoita, taiteiljahaas-
tatteluja, luentoja, kouluopetukseen soveltuvia siséltoja
ja péivakotilapsille materiaalia taidekuvan katsomiseen
littyen. Haluttiin Tallinnan Prototehasta kotisohvalta ka-
sin. Toivottiin digisiséltdd, joka tukee omakohtaista re-
flektointia ja menneisyyden liittdmista nykypaivaan. Mu-
seoiden antia toivottiin kattavasti saataville virtuaalisena.

Museoiden ei tulisi tarjota taysin samaa sisaltéa kuin
fyysisessd museossa, lukea monotonisesti valmiiksi
kirjoitettua tekstig, olla plisuja, mennd mukaan kerta-
kayttosisaltoon, tehda liian viinteellista sisaltéad, unohtaa
lapsia ja nuoria kayttajina tai likaa uppoutua tai likaa
muuttaa museoita digimaailmaan. Yleisdluennot ja -ta-
pahtumat halutaan kokea seké suorana verkkolahetyk-
senda etta jalkikateen nauhoitteena. Alustatoiveet jakau-
tuivat suhteellisen tasaisesti YouTuben, Facebookin ja

kokoustyokalujen (Teams, Zoom; Google Meet tai Jitsi)
kesken.

Museoiden tulisi vastaajien mukaan panostaa digisisél-
l6iss& etenkin dlypuhelimella toimivuutta. Digitaalisten
palveluiden toivottiin olevan paaasiassa ilmaisia ja nii-
den toivottiin lagjentavan fyysistd museokayntia. Kaivat-
tiin digisiséltdja paikallisesta ja alueellisesta historiasta.
Haluttiin palata jo paattyneiden nayttelyiden pariin.

Museoiden digisisallét saisi vastaajien mukaan help-
pokayttdisemmiksi panostamalla mobiilikayttédn, tes-
taamalla koeyleisolld ja palvelumuotoilemalla. Vastaajat
siirtyvat digisisaltéinin ensisijaisesti verkkosivuosoitteel-
la. Saavutettavuutta voisi parantaa viestinnalla ja mai-
nonnalla mm. somessa. Vastagjilla ei suurelta osin ollut
esteitd digisiséltdjen kayttdmiselle tai niita ei osattu ni-
meta. Ajan puute tai itselle huono osallistumisajankohta,
osaamattomuus tai ennakkoluulot mainittiin yksittaisten
vastaajien esteina.

Yleis6é olisi valmis maksamaan esimerkiksi museo-
kaupan tuotteista, konsertista, teatteriesityksesta tai
muusta esittavan taiteen tapahtumasta verkossa, eta-
opastuksesta tai taitoja kehittavasta kurssista verkossa.
Maksulliselta digitaaliselta palvelulta toivotaan syventy-
mista taiteeseen ja historiaan, uutta tietoa ja ajateltavaa,
kurkistusta paikkoihin joihin ei tavallisesti paése, uusia
taitoja ja hyvinvointia ja rauhoittumista.

An Evening with Nightwish in a Virtual World -keikka, toteuttaja
Zoan, kuva: kuvakaappaus

Rapduo JVG:n vappukeikka virtuaalisella Senaatintorilla, toteuttaja Zoan, kuva: kuvakaappaus

Tapahtumatuotannon reunaehdot

Museoiden tarjontaan kuuluu perinteisesti tapahtu-
matuotanto. Museoiden tapahtumia ovat esimerkiksi
opastukset, asiantuntijatapaamiset ja puheenvuorot,
esitykset, tydpajat, ohjattu virkistystoiminta ja kes-
kustelutilaisuudet. Museoiden tarjonta voi liittya esilla
olevaan nayttelyyn tai museon kasittelemaan asiasisal-
166N nayttelysta rippumatta.

Virtuaalitapahtumilla viitataan kaikenlaisiin online-ta-
pahtumiin  kuten webinaareihin, virtuaaliesityksiin,
livestrimauksiin ja muihin virtuaalisilla alustoilla to-
teutettuinin  tapahtumiin. Kasitteelld viitataan myds
virtuaalitodellisuustapahtumiin, jotka on toteutettu
XR-ympaéristoissa ja joihin voi osallistua vaikka VR-sil-
mikoilla.

Suunnitteilla  olevan virtuaalisen museokeskuksen
luonteeseen kuuluu aktiivinen ja yhteisdllinen ote, ja
taméa tarkoittaa tapahtumatuotantoa ja sille varattuja
virtuaalitiloja seka -valmiuksia. Virtuaalista museokes-
kusta luotaessa mukanaolevien museoiden on kay-
tava keskustelu siitd, mitk& museoiden tapahtumista
jarjestetaan fyysisissa museoissa, mitka striimaten tai
kokouspalveluina ja mitk& virtuaalisessa museokes-
kuksessa. Jos virtuaaliseen museokeskukseen raken-
netaan auditorio esitysvalmiuksin, sille taytyy luoda

varausjarjestelma seka saannét, joilla tila on museoiden
tai mukana olevien kuntien ja kaupunkien vuokrattavis-
sa tai kaytettavissa. Osallistuvien kuntien ja kaupunkien
kulttuuritapahtumien tuotannolla on myds virtuaalisuu-
teen ja virtuaalitapahtumiin kohdistuvia tarpeita, jotka
on hyva ottaa hankkeessa huomioon. Liséksi on hyva
tutkia tilan kopioitavuuden mahdollisuus paallekkaisten
varausten ja ohjelmiston varalta.

Nelijan  ammattikorkeakoulun  toteuttamassa Ve-
vent-hankkeessa on julkaistu virtuaalisen tapahtuma-
tuotannon kasikirja, joka tarjocaa tyokaluja virtuaalita-
pahtumatuotannon toteuttamiseksi. K&sikirjaa varten
on toteutettu virtuaalitapahtumatuotannon kokeiluja ja
tutkimusta. Kirja kasittelee virtuaalitapahtumien tuo-
tantoa, osallistujakokemuksen rakentamista, virtuaa-
litapahtumien teknistd toteutusta, kulurakennetta ja
ansaintamahdollisuuksia seka@ kuluttajien ostokayttay-
tymisté sek& metaversumien mahdollisuuksia. K&sikirja
vaikuttaa hyvin hyddylliseltd suunnitteilla olevan virtuaa-
lisen museokeskuksen kannalta, ja se sisaltaa tietoa
kaytettavissa olevista alustoista, opetustoiminnasta vir-
tuaalitodellisuudessa, tuotantoprosesseista ja kustan-
nuksista. Kasikirjasta lienee hydtya myods kaupunkien ja
kuntien kulttuuri- ja tapahtumatuottajille. Hankkeeseen
littyy myds virtuaalitapahtumien tuotannon virtuaali-
kurssi, joka on ainakin jonkin aikaa kaikkien vapaasti
saatavilla maksutta.
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Virtuaalimuseot:
kasitteenmaarittelya

Virtuaalimuseon kasitettd kaytetddn hyvin monenkir-
javasti. Siksi tdssa on ennen esimerkkien tarkastelua
luonnehdittu alle, miten virtuaalimuseo ymmarrettiin
tata selvitysty6ta aloittaessa. Digitaalisia toteutuksia tar-
kasteltiin laajemminkin kuin virtuaalimuseon kasitteen
sisalla. Alle kuvattu virtuaalimuseon luonnehdinta rajau-
tuu mydhemmin téssa selvitystydssd mukana olevien
museoiden kayttdtarkoituksiin sopivaksi. Se tasmentyy
edelleen hankkeen toteutusvaineessa.

Virtuaalimuseo: museon ominaisuudet tayttava digitaali-
nen kokonaisuus, joka taydentad, vahvistaa tai laajentaa
museokokemusta personoimalla, vuorovaikutteisesti ja
siséltda rikastaen. Virtuaalimuseo voi olla fyysisen mu-
seon digitaalinen versio tai itsendinen toimija, joka nou-
dattaa ICOMin museomaaritelmaa. Virtuaalimuseoista
kaytetddn myos nimid online-museot, hypermuseot,
digitaaliset museot, kybermuseot tai verkkomuseot.

Kuten perinteinen museo, myds virtuaalimuseo

e voi rakentua objektityypin ympaérille (taidemuseo,
luonnontieteellinen museo; esim. Klimt vs. Klimt)

e voi koostua online-nayttelyista, jotka on tehty omis-
ta tai toisten kokoelmista (esim. Skaren, VOMA)

e voi viitata perinteisten museoiden verkko- tai
mobiilitarjontaan (kuten kokoelmien tai nayttelyiden
digitointeihin esim. Finna Luokkahuoneen kokonai-
suudet tai Digimuseon etavierailut, tai verkkosivus-
toihin esim. NatHist tai SMK)

e VOi sisaltéda digitaalisena syntynytta sisaltda, kuten
3D-ympaéristét, nettitaide, virtuaalitodellisuus ja di-
gitaalinen taide (esim. MOR)

Virtuaalimuseoiksi kutsutut kokonaisuudet ovat ole-
massa ja niitd kaytetdan eri tavoin, esimerkiksi luovan
toiminnan alustana, innovatiivisena opetustytkaluna,
digitaalisena nayttelytilana tai perinteisen museon rep-
resentaationa Internetissa.

Virtuaalimuseoilla voi olla useita erilaisia kayttdtapoja ja
paatelaitteita. Yksinkertaisin ratkaisu on kayttaa museo-
vierailijoiden omia mohbiililaitteita tai PC:ita, joiden avul-
la vierailijat padsevat kotisohvalta vierailulle museoon.
Mobiililaitteiden avulla voidaan myds tuoda siséltoja itse
fyysiseen museoon, joiden kautta voidaan laajentaa
fyysistd nayttelyd. Enemman uutuusarvoa on virtuaa-
limuseoilla, jotka hyddyntavat virtuaalitodellisuussilmi-
koita museovierailuun. TAma voi tapahtua joko museon
tiloissa, vierailijoiden kodeissa tai esim. koulujen tiloissa.
Lisaksi vaihtoehtona ovat erilaiset fyysisiin tiloihin luodut
projisiotilat, joissa fyysiseen tilaan heijastetaan erilaista
digitaalista sisaltda.

Klimt vs. Klimt -verkkonayttely Google Arts and Culturessa, kuva: kuvakaappaus




Inbeborg Tott -virtuaalitodellisuuspeli Suomen Kansallismuseossa, toteuttaja Team Ingeborg, kuva: Team Ingeborg

Virtuaalisten ja digitaalisten
museoiden tilanne Suomessa
ja muualla

Tata selvitystydtd varten toteutettiin laaja virtuaalisten
ja digitaalisten museoiden kartoitus, jonka tuloksia on
koottu tiivistetysti tdhan lukuun. Kartoitusta hankaloitti
kasitteiden “virtuaalinen” ja "museo” huoleton kayttd,
misté seurasi esimerkiksi verkkohakujen tuloksissa "vir-
tuaalisen” tuloksena verkkosivustoja ja "museon” tulok-
sena kaupallisia gallerioita tai taideprojekteja.

VR-museoita ei tata selvitystydta kirjoitettaessa varsinai-
sesti vield ole Suomessa, eikd monia maailmallakaan.
Seuraavaksi on koottu havaintoja siitd, kuinka Suomen
museokentassd on rakennettu digitaalisia museoita,
kaytetty VR-teknologiaa ja kokeiltu metaversumeita.
Kansainvélinen digitaalisia palveluita ja virtuaalimuseoita
késitteleva osio esimerkkeineen 16ytyy kotimaisten esi-
merkkien jalkeen.

VR-teknologiaa ovat hyddyntdneet monet museot,
yleensd osana nayttelykokemusta. Suomessa esiin
nousevat esimerkiksi Kansallismuseo (Porvoon valtio-
paivat / Zoan; Ingeborg von Tott / Team Ingeborg) ja
Sodan ja rauhan keskus Muisti (Astu talvisotaan / Teati-

me Research Oy). Museoiden tarjoamia VR-sisaltéja ei
liemmin ole saatavilla VR-palveluiden kaupoista (esim.
Steam tai Viveport), poikkeuksena Suomessa esimer-
kiksi Sodan ja rauhan keskus Muistin Steamissa jake-
lema Mannerheimin Paamaja. Museot ovat toteuttaneet
3D-nayttelyita ja -kokeiluja myds muihin digitaalisiin tiloi-
hin, naiden kaytosta ei ole saatavilla koottua tietoa.
Museoliiton tarjoama Digimuseo tarjoaa museoille yhtei-
sen alustan. Taté kirjoitettaessa alustalla on mukana rei-
lu 20 nayttelyd, joista osa on toteutettu mallintaen ja osa
360-kuvaten. Vain harva toteutus on katsottavissa myos
VR-silmikolla, sellaisesta esimerkkind John Nurmisen
s&ation Matka meren maahan, joka ei kuitenkaan ole
interaktiivinen VR-sovellus vaan 360-video. Sosiaalinen
vuorovaikutus Digimuseossa rajoittuu osallistumiseen
digitaaliseen opastukseen. Palvelu yhdistdd museot
yhdelle alustalle, mika on kayttajaystavallista. Museoille
palvelu tarjoaa valineet mallinnusten tai 360-kuvausten
suorittamiseksi. Myos kasilld olevassa virtuaalimuseo-
selvityksessd mukana olevien fyysisten museokohtei-
den ja miksei koko virtuaalisen museokeskuksenkin on
mielekasta olla tarjolla myds Digimuseon kautta.

Nayttelyitd Digimuseossa, kuva: Digimuseo

Virtuaalinen taistelukokemus Sodan ja rauhan keskus Muistissa, toteuttaja Teatime Research Oy, kuva: Teatime Research Oy



Havainnekuva Pop-up-VR-museosta, kuva: Jiaxin Tao, Aalto-yliopisto

Valokuvataiteen museo, Hotelli- ja ravintolamuseo seké
Teatterimuseo ovat toteuttaneet valtakunnallisesti laa-
ja-alaisen ja elamyksellisen Museoboksin, joka perus-
tuu projisointeinin. Kayttajaryhma kayttaa neljan seinan
projisointia, ja museo-ohjagja saapuu paikalle etana.
Apuna on kayttajien ymparistdsta koottu ennalta sovittu
esinevalikoima. Mukana on pienia animointeja, dania ja
arvoituksia, joita ratkaisemalla p&asee eteenpain. Suun-
nitteluun osallistuu pelikasikirjoittaja, ja hankkeeseen
lisdtaan pakopelimaisia piirteitd. Hanke ei hyddynnéa
VR-teknologiaa, mutta vertautuu hyvin omaan hank-
keeseemme ja antaa paljonkin aineksia virtuaalisen mu-
seokeskuksen kehitystydlle.

Designmuseon Pop-up-VRmuseo tarjoaa kayttajalle vir-
tuaalisen tavan tarkastella 3D-mallinnettuja kokoelmae-
sineitd VR-ymparistdssé ja lukea ihmisten omakohtaisia
kokemuksia niista seka kommentoida itsekin. Digitaali-
suuden mahdollisuuksia on kaytetty hyvéksi esimerkiksi
mittakaavalla leikittelyssa. Kokoelmaesineiden mitta-
kaavan skaalaus antaa mahdollisuuden tarkastella esi-
neit& esimerkiksi sisaltapain. Hanke kiertaa eri paikka-
kunnilla, ja inmiset padsevat osallistumaan digitaalisen
sovelluksen yhteissuunnitteluprosessiin.

XAMKIn Digitaliassa on luotu Digitaalinen avoin muisti
-hankkeessa (DAM-hanke) virtuaalimuseo, jonka kéayt-
tdminen edellyttdd ohjelmiston asentamista omalle
paatelaitteelle. Hankkeessa on pyritty luomaan dynaa-
minen, vuorovaikutteinen ja immersiivinen VR-museo,
jonka objektit noudetaan suoraan Designarkiston kayt-
tdmasta kokoelmanhallintajariestelma YKSAsta. Ohjel-
ma lataa joka vierailulle erilaisen museorakennuksen,
jonka ominaisuuksiin kayttaja pystyy itse vaikuttamaan.
Hankkeessa on kertynyt hyvaa kaytannon tietoutta esi-
merkiksi digitoitujen objektien kasittelysté ja koosta. Vir-
tuaalimuseon kayttdjamaéarista ja kayttokokemuksista ei
ole keréatty tietoa.

Havainnekuva Pop-up-VR-museosta,
kuva: Jiaxin Tao, Aalto-yliopisto
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Serlachius-museoiden virtuaaligalleria Mozilla Hubsissa, kuva: Serlachius-museot

Suomen museot ottavat vasta ensiaskeliaan virtuaali-
ymparistoissa. Erilaisia virtuaaliymparistéja ja metaver-
sumipalveluita on tarjolla tata kirjoitettaessa vajaa 150,
mika myds oli yhtena syyna siihen, ettei oman mu-
seokeskuksemme selvitystydvaiheessa tehty kokeiluja
oman museokohteen luomiseksi metaversumipalve-
luun. Tarvitsermme lis&a ja parempaa tietoa siitd, kuinka
valita palveluiden valilla. Metaversumipalveluiden toisiin-
sa yhdistettavyys jaa viela tulevaisuuden naytettavaksi,
ja tdma aspekti kiinnostanee museokenttaa myos.

Kansallisgalleria aloitti syksylla 2022 kokeilun SITRAN
kanssa viemalld Suomen maailmannayttelypavilion-
gin Pariisista vuodelta 1900 metaversumipalvelu De-
centralandiin. Kokeilussa osallistetaan kayttgjia, jotka
voivat vaikuttaa tuleviin nayttelyripustuksiin. Kayttajilla
on myds mahdollisuus vaihtaa esilla olevaa ripustusta
nappia painamalla. Samalla saadaan tietoa siit4, mitéa
DAOt (digitaaliset osuuskunnat) ovat ja miten ne toimi-
vat, seka katsellaan metaversumipalvelua yhteisdn luo-
misen nakdkulmasta.

Serlachiuksella alkoi syksylla 2022 k&ynnissé virtuaali-
nen tyopajakokeilu "Vaihdetaan maisemaa”, jossa ka-
sitelladdn maisemien merkitysta. 2-osaisen workshopin
osallistujat tuottavat itse maisemia, joita asetetaan esille
Mozilla Hubsiin toteutettuun virtuaaligalleriaan. Galleria
koodataan Serlachiuksen museotilan nakdiseksi. Tyo-
pajojen osallistujat tapaavat avattarina virtuaaligallerias-
sa, joka on avoinna vain tydpajaan osallistuneille.

Porvoon museo toteuttaa virtuaalitaidemuseota Mozilla
Hubsiin. Aluksi esille on tulossa digitoituja maalauksia,
grafiikkaa ja veistoksia noin 50 teoksen verran, ja tilaa
on tarkoitus laajentaa joustavasti. Museon ensimmai-
nen osan on tarkoitus valmistua kevaalla 2023. Museo

sijoittuu Porvoonjoen rannalle olemassaolevalle tontille
ja sen arkkitehtuuri on toteuttamiskelpoista myds fyy-
sisessd maailmassa, vaikka museo téssd vaiheessa
avautuu vain digitaalisena.

Virtuaalimuseoiden tarkastelua

Tata selvitystydta toteutettaessa perehdyttiin digitaali-
siin ja virtuaalisiin museoihin ja niissa kaytettyihin alus-
toihin, museoiden toiminnallisuuksiin ja toimintaan,
sisaltdinin ja ohjelmistoon, kaytettavyyteen ja jasentely-
tapoihin. Seuraavaksi on poimittu esimerkkeja eri alus-
toilla tai metaversumipalveluissa toimivista museoista
tai museomaisista kokonaisuuksista. Varsinaista alus-
tavertailua ei esimerkkien perusteella kannata tehda,
silld alustaa valittaessa on otettava huomioon monia
muitakin tekijoita. Alustoilla on yleisesti ottaen melko
huonot hakuominaisuudet, poikkeuksena AltspaceVR.
Tama hankaloitti museoiden 18ytymista: olisi etukateen
jo pitanyt tietda, minne menna. Selvitystydssa paadyttiin
siis lopulta niihin museoihin, joihin google-haku johdatti
tai joihin verkostot vinkkasivat tien. Olisi tietenkin hyva,
jos museokeskus olisi |6ydettavissa hakusanalla "mu-
seum”,

Finnish Metagallery Decentralandissa, kuva: Kansallisgalleria

Kremer Museum, Alankomaiden ja Flanderin kultakauden ajan taidetta galleriatilassa, kuva: © BOUWERY

Seuraavia osatekijditda on hyva ottaa huomioon arvioi-
taessa virtuaalimuseoita:

e sosiaalisuuden ja vuorovaikutuksen keinot

e kayttdjan mahdollisuudet sdatadd nama mieleisik-
seen

e vuorovaikutteisuuden muodot ja asteet

e Jiikkumisen tavat ja vaivattomuus

e ohjeistus

e  kuratointi ja museon mission valittyminen

e ohjelmisto ja tapahtumatuotanto

e kayttgjan osallistumisen mahdollisuudet

Monet arvioiduista kokonaisuuksista toimivat hyvin
NFT-taiteelle ja siitd kuratoiduille kokonaisuuksille. His-
toriallisen taiteen esittdminen tuottaa lopputulokseksi
usein varsin latteita esityksia. On vaikea nahda lisdarvoa,
jonka 2D-kuvien katsominen metaversumiympéristois-
sé tuo, kun vertailukohtana on esimerkiksi kokoemien
ja taideteoskuvien selailu Finnassa ja sinne kuratoidut
kokonaisuudet. Yksi lisdarvo voi olla yhteiséllinen toi-
minta ja yhdessé toisten kayttajien kanssa tapahtuva
kommunikointi. Kremer Museumissa lisdarvoa tuo tai-
deteosten korkeatasoinen fotogrammetriamallintami-
nen, joka Alankomaiden vanhan maalaustaiteen (Frans

Hals, Rembrandt ym.) kyseesséollessa tekee mahdolli-
seksi esimerkiksi taideteosten tekstuurin yksityiskohtai-
sen tarkastelun. Kiillot, deformaatiot ja krakelyyrit toimi-
vat lisdtiedon lahteend niitd tarkastelemaan tottuneille.
Muun kulttuuriperinndn kuin taiteen nékyvyys on vir-
tuaalimuseoissa hyvin vahainen, ja saa ihmettelemaan
mista t&ma johtuu. Ehka digitoituja objekteja ei ole viela
viety metaversumiympadrist6inin, ehka mallinnokset vaa-
tivat niin paljon yksinkertaistamista, ettei vahia varoja
ole haluttu sijoittaa siihen, ehk& museoinstituutiot ovat
hitaita, ehka tekniikka on liian kallista, ehkd muutos vaa-
tii enemman perusteita ja kannustimia. Syitd on ehka
monia, ja niitd ei saada tdman selvitystydn puitteissa
kartoitettua. Kayttgjilta pitéisi kysya, miten ja millaista
kulttuuriperintdd he haluavat saataville virtuaalisesti.

Tassa yhteydessé korostetaan erityisesti, ettd kun seka
kayttgjat ettd museot haluavat virtuaalimuseoiden ole-
van “helppoja kayttédd”, tdma ilmaisu ei vield kerro mi-
taan siitd mita helppokayttdisyys on. Taytyy kysya lisda
kysymyksia siitd, mitd helppokayttdisyydelld tarkoite-
taan ja mitk& ovat ne asiat, joiden vuoksi virtuaalimuse-
on kayttoa ei jossain tilanteessa koeta helpoksi. Palve-
lumuotoilun menetelmista [Oytyy tdhan vélineita.
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SciArtin kampus Decentralandissa, kuva: kuvakaappaus

Seuraavissa jaksoissa tarkastellaan erilaisia virtuaalimuseototeutuksia. Jaottelin museot niiden kayttdtavan (milla lait-
teistolla ja missa), sosiaalisuuden (yksin vai yhdessé) ja vuorovaikutteisuuden mukaan. Jaottelu etenee seuraavasti:

1. Virtuaalitodellisuudessa (VR) koettavat virtuaali-
museot:

e  Seka tietokoneella ettad VR-silmikolla toimivat
VR-virtuaalitodellisuusmuseot

e Metaversumipalveluissa sijaitsevat museot ja mu-
seokokeilut

e Sovelluksen lataamista vaativat virtuaalitodellisuus-
museot

2. Sosiaaliset digitaaliset museot, ei VR: proto-me-
taversumi

3. Digitaaliset museot, olemassa vain digitaalisesti,
ei-sosiaaliset

4. Museoiden digitaaliset palvelut

e Virtuaalivierailut

¢ Museon digitaaliset palvelut koottuna toimivaksi
verkkosivukokonaisuudeksi

e \erkkonayttelyt (perinteiset)

e \Virtuaalinyttelyt, -tilat VR, ei museo

[$)]

. Portaalit ja jakelukanavat

Virtuaalitodellisuudessa (VR) koettavat
virtuaalimuseot

Alle on koottu esimerkkeja museoista ja taidetilois-
ta eri alustoilla. Esimerkit on jaoteltu yksin kaytettaviin
ja yhdessa kaytettaviin, mutta yhdessa kayttamisen
toimintoja ei tassa vaiheessa ehditty jokaisesta tes-
taamaan. Samoin esimerkit on jaoteltu niihin, joita voi
kayttdd myds nayttdpaatteelta ja niihin, joita voi kokea
vain VR-silmikolla. Edelleen esimerkkejd on tyypitelty
sen mukaan, vaativatko ne erillisen sovelluksen lataa-
misen. Esimerkkien kayttbkokemukset ovat kirjoittajan;
saadakseen relevanttia tietoa kayttajakokemuksesta
olisi testattava tiloja lisda, useamman kayttajatestaajan
kanssa ja valittujen kohderyhmien edustajien kanssa.

Seka tietokoneella ettd VR-silmikolla toimivat
VR-virtuaalitodellisuusmuseot

ELYX Museum esittelee YK:n virtuaalilahettilasta, piir-
roshahmo Elyxid. Museon on suunnitellut ja rakentanut
hahmon luoja Yacine Ait Kaci. Animaatio-ELYX oli iloi-
nen yllatys, ja animaationahmolle jéi kaipaamaan &ani-
maailmaa. Museovierailu ndyttdpaatteelté tuntui hieman
hankalalta. Spatial.io latautui nayttopaatteelle hitaasti ja
kaatoi useamman kerran koneen. Ensin kaytossa oli ta-
vallinen toimisto-PC, sitten jare&dmpi kone. Aénimaailma
ei toistunut PC:lI4, sisdénkirjautuminen séhkdpostilinkil-
la avasi vaaran selaimen, sisaankirjautuminen vei kayt-
t&jan omaan kotitilaan Spatial.io:ssa eiké itse museoon.
Kartta ja seinien teemaotsikot puuttuvat, kulkusuunta
jaa epéselvaksi, kayttajana oli vaikea tietad mista aloit-
taisi. Museossa oli paljon kuvia seinill&, ja ndiden katselu
PC:Ita tuntui hankalalta. Kryptolompakkoa kayttamalla,
google-tililla tai sometililld voi menna sisélle kirjautunee-
na kayttdjana. Rahaa ei tarvita. Kryptolompakko on yksi
kayttdkynnys lisd4. Nayton alaosan Play-nappi jai vahan
mysteeriksi, vahintaan siin& olisi kaivattu audiota. Avat-
taren sdatd on vahan kémpelda. Travel to MINT to NFT
-nappi jai kayttdtarkoitukseltaan epaselvaksi, mutta olisi
varmasti selvinnyt tutkittaessa.

SciArt on tieteen, taiteen ja teknologian tutkimus- ja ke-
hittdmisorganisaatio, jonka fokus on monialaisuudessa
ja teknologiavetoisessa luovuudessa. Sen toiminta koh-
dentuu talla hetkelld mielenterveystydhdn. SciArtLabilla
on kampustila Decentralandissa. Alueella on paljon kat-
sottavaa, ja se on taidokkaasti toteutettu. SciArt Mu-
seum sisaltda NFT-taidenayttelyita, varsinainen museo-

YK:n digitaalinen I&hettilas Elyx museossaan Spatial.io-alustalla,
kuva: kuvakaappaus

luonne jaa hamaraksi mutta SciArtLab kerda aktiivisesti
NFT-taiteen kokoelmaa. Taideteoksia klikkaamalla paa-
see taiteilijan nettisivuille tai Rarible-, foundation.app- ja
Opensea-kauppapaikoille.

Moneen rakennuksen kerrokseen toteutettu ratkaisu
toimii sikéli hyvin, etta se auttaa hahmottamaan paljon-
ko on jo nahty ja paljonko ndkematta. Kokonaisuudet
siis hahmottuvat selkeasti. Rakennuksista 16ytyy klube-
ja, tapaamispisteita, meditaatiohuoneita jne — mutta ta-
pahtuma-aikatauluja en onnistunut 16ytamaan mistaan.
QOlisi ollut kiva tietédd, milloin kohteessa on muitakin kéyt-
tajia. Toisessa rakennuksessa (P2P Lab Research Hub)
oli planssinayttelyitd, joiden aiheina Commons, alusta-
ja jakamistalous, kolmannessa SciArt Headquarters ja
SciArtLab Metaverse Campus.

SciArt Lab tutkii virtuaalitodellisuuden kayttda tutkimuk-
sessa, koulutuksessa ja neurologiassa. Padkonttorista
on portaalit eri osa-alueiden rakennuksiin. Rahoittajana
on Decentraland Foundation. Kampus on laaja, ja sielta
saa vuokrata maa-alaa 500$MANA/kk, mainostilaa 100
MANA/kk (1MANA tata kirjoittaessa $0,4216). Valilld on
vaikea hahmottaa, mitk& kaikki rakennukset kuuluvat
kampukseen. Ohikulkeva bussi on kiva, ja houkuttelee
hyppaamaan kyytiin. Tama mahdollisuus paatya toisiin
vastaavankaltaisiin sisaltéihin on asia, joka metaversu-
mipalveluissa houkuttelee. Olisi esimerkiksi kiehtovaa
tehda metaversumi-bussilinja Kansallisgallerian ja oman
museokeskuksemme vélille. Lahistolld nayttdd kartan
mukaan olevan muutamia museoita, taidetoimijoita
sekd Sotheby’sin huutokauppatalo. Jos haluaisi vieda
museokeskuksen Decentralandiin, tonttipaikan valinta
on hyvinkin keskeinen kysymys: keiden toimijoiden la-
helld haluamme sijaita? Lisaksi pitda selvittaa, mité vai-
kutuksia Decentralandin eri realmeista on kayttjille ja
museokeskuksen suunnittelulle. Decentralandin Report
a bug -nappi on hyvé olla olemassa, se vie GitHubiin ja
jollei ole tilia, taytyy luoda sellainen.
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Korona-ajan julisteita esitteleva nayttely Apart, Mozilla Hubsissa, kuva: kuvakaappaus

DFC Francisco Carolinum -galleriatila Cryptovoxelsissa, kuva: kuvakaappaus

Mozilla Hubsiin toteutetuista museaalisista kokonai-
suuksista valitsin tarkasteluun ”Apart. Posters from a
social distance” -nayttelyn. Nayttelyssa on padaulassa
hyvat opasteet ja kartat seinilld. Aénimaailma on lasna
sisddnsaapuessa, mikd auttaa kayttdjaa saatamaan
aanet heti alussa sopiviksi. Sisdantulotilan videosei-
na kiinnittda heti huomion ja vierailun alkuun sijoitettu
haastatteluja ja muuta aineistoa sisaltava videopaviljonki
oli toimiva ratkaisu. Nayttelyssa esilla ollut jukeboksi oli
hauska, mutta olisi saanut olla vuorovaikutteinen. Néyt-
telytiloissa leijui hienoja pilvid ja saippuakuplia. Yhteen
tilaan oli rakennettu katossa oleva huone yldsalaisin.
Leijumismahdollisuus olisi ollut suotava. Virtuaalinen
tila toimi hyvin julistenayttelyssa. Jai epaselvaksi, onko
nayttelyssa oheisohjelmistoa ja miten sosiaalisuus siella
toteutuu. Nayttelyn jarjestajana toimi Paradowski Crea-
tive. Nayttelyssé olevia julisteita oli myynnissa ja tuotto
ohjattin WHO:lle. Hankkeesta on julkaistu myds Case
study. Lisdhuomiona mainittakoon, etta jos virtuaalitilan
seindlla pyorii video, on kiva, jos sen alalaidassa nakyy
katsottu aika / kesto ja jos sen saa klikattua auki niin
ettei tarvitse katsoa perspektiivivaaristymaa, esimerkiksi
Space Pods Gallery | Hubs by Mozilla. Oman lisénsa
tuo kaytetyn alustan yhdistdminen muihin digitaalisiin
kanaviin. Esimerkiksi MAES Espirito Santo Art Museum
oli tehnyt Mozilla Hubsiin ratkaisun, jossa museosalissa
kayty chat-keskustelu toistuu Discordissa. Tama saat-
taisi olla hyvinkin toimiva ratkaisu joihinkin kayttdtarpei-
siin, ja olisi hyva selvittda voiko keskustelun siirron tai

toiston toteuttaa myods muilta alustoilta. Vaikka iimei-
sesti monet museot toimivat Mozilla Hubsissa, niiden
IBytdminen sieltd on hankalaa. Taméa koskee yhtalailla
melkein kaikkia alustoja. Suurin osa tiloista, joihin pereh-
dyin, sisélsi 2D-kuvia tai videoita seinillé. Vain harvoissa
oli my6s 3D-objekteja.

DFC Francisco Carolinum Linz on pieni galleriatila Cryp-
tovoxelsissa ja siella esitetdan digitaalisen taiteen nayt-
telyitd. Galleriatila on mitoitukseltaan miellyttdvan kokoi-
nen ja tarkastelu on helppoa. Voxelsin pikakayttdopas ja
kartta ovat heti nakyvissa ja tekivat kayttokokemuksesta
miellyttavan. Galleria sijaitsee lahella muitakin taidetiloja,
mik& on metaversumipalveluissa yleisesti ottaen muka-
va asia. Lahelta 16ytyi esimerkiksi psykedeeliseen vas-
takulttuuriin erikoistunut Haight-Ashbury Galleries, joka
tarjosi museomaisempaa kokonaisuutta luvaten myos
pysyvan kokoelman, mutta tilat olivat paaosin tyhjina.
Tyhjia taidetiloja oli ymparistdssa lukuisia, ja vaikutelma
jai vahan aavemaiseksi.

Ei-sosiaaliset tietokoneella ja siimikolla toimivat VR-mu-
seot on kategoria, josta ei 16ytynyt monia esimerkkejé.
MoMAlla on verkkosivujensa kautta tarjolla Virtual Views
-sarja. Se sisaltda 360-videoita, jotka toimivat VR:ssa
Youtuben kautta, esim. Shuzo Azuchin Gulliver, Cine-
matic lllumination -nayttely. Virtual Views -sarjassa on
myds tavallisia videoita, ja on vaikea erottaa mitk& sar-
jan tuotteet ovat 360-videoita.
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Sovelluksen lataamista vaativat virtuaa-
litodellisuusmuseot

Jotkut virtuaalitodellisuusmuseot vaativat erillisen so-
velluksen lataamisen VR-laitteelle, tietokoneelle tai mo-
lempiin. Ne ovat museovieraasta tai virtuaalimuseon
kayttdjasta yhden kynnyksen kauempana, mutta niilla
paastaan usein merkittavasti korkeampaan laatuta-
soon. Sovelluksen lataamista vaativia VR-museoitakin
on seka yksin ettd yhdessa koettavia.

Museum of Other Realities (MOR) on sosiaalinen, erit-
tain huolellisesti toteutettu VR-taidemuseo, jota on
helppo kayttaa ja jonka siséllot koostuvat digitaalisina
syntyneisté taideteoksista. Joillain esilla olevilla taide-
teoksilla on elama myds MORIin ulkopuolella. Museo
on vierailtavissa vain VR-silmikolla, erillista nayttopaa-
tesovellusta tai selainversiota ei ole. Ohjeistukset ovat
selkeat ja riittavat. Orientoituminen on helppoa aulassa
sijaitsevan kartan avulla. Kartasta p&asee teleporttaa-
maan taideteosten luokse eri huoneisiin ja kerroksiin,
ja joka paikasta paadsee teleporttaamaan takaisin au-
laan. Tama aulaan takaisin siirtyminen on toteutettu si-
ten, etta osoittamalla kdsiohjaimella kattoon esille tulee
portaali, josta paidsee aulaan. Tieto siita,

etta takaisin paésee helposti vaikka eksyisi,

luo turvallisuudentunnetta, mik& vaikuttaa
merkittavasti kayttajakokemukseen. Myos

kayttéjien keskindisen vuorovaikutuksen

suhteen MOR on hienostunut. Kéayttaja voi

itse maaritelld sosiaalisuuden rajansa, va-

lita voiko ha@nen kanssaan keskustella ja

miten han nakyy muille kayttéjille. Tilaan on
mahdollista luoda kokoontuminen omalle

rajatulle kayttajajoukolle, mika tuntuisi mu-
seokdyttddn hyvin tarpeelliselta. MOR on
monimuotoinen ja houkuttelee seikkaile-

maan ja tutkimaan. Liilkkuminen teleporttaa-

malla on helppoa mutta leijuminen

Museum of Other Realities, Night Show, kuva: MOR

vaatii vahan enemman opettelua. Kuratoriaalinen linja ei
avaudu ihan heti, mutta se ei paljoa haittaa kayttoko-
kemusta. Valinnainen audioguide tai nauhoitettu opas
voisi parantaa kayttbkokemusta.

Kremer Museum on yksin koettava, korkeatasoinen 74
taideteoksen kokoelma hollantilaista ja flaamilaista maa-
laustaidetta ja grafiikkaa huolellisesti suunnitellussa en-
siluokkaisessa arkkitehtuurissa. Keskusaulan viisi reittia
eivat erityisesti profiloidu sisalldllisesti eivatka toiminnal-
lisesti, jaa epaselvaksi onko niilla kuratoriaalista eroa.
Pyéreasta rakennusmuodosta seuraa, ettéa kayttajan on
hankala hahmottaa, kuinka suuri osa kokoelmasta on jo
katsottu. Koska kokoelma on rajallinen, taméa ei kuiten-
kaan ole merkittava haitta. Maalaukset on mallinnettu
fotogrammetrialla hyvin korkealla resoluutiolla, ja myds
niiden kaantdpuolia paasee tutkimaan. Kustakin maa-
lauksesta 1dytyy lisétietoa joko teksting tai audiona. Au-
diota kuunnellessa voi katsella itse taideteosta samaan
aikaan. Tervetulotoivotuksen 2D-videohenkilét tuntuvat
kokonaisuudessa vierailta, 3D-ratkaisu olisi ollut suo-

Kremer Museumin keskiaula ja kattokupoli, © BOUWERY

VR-elamys Artemisia Gentileschi: A Life in the Shadow, sarjassa (Hi)Story of a Painting, kuva: © Quentin Darras and Gaélle Mourre

tavampi ja tdman olisi ehka voinut toteuttaa avattarilla
tallenteen sijaan. Sovelluksen voi ladata aiemmin vain
tietylle laitteelle, mutta se on sittemmin tullut saataville
myds Steamista hintaan 9,99€ tai iimaiseksi Oculuk-
sessa. Tilanne kuvaa hyvin toimintakenttaa: vuoden ai-
kana moni asia on muuttunut, ja tdmankin selvitystyon
osat vanhenivat sitd mukaa kuin uusia osia kirjoitettiin.

Anne Frank’s House on Anne Frankin taloon perehdyt-
tava yhden kayttajan virtuaalitodellisuuskokemus, joka
siséltédd tehtavid ja taloon lisattyjda kokoelmaobijekteja,
valokuvia ja arkistoaineistoa. Johdanto on kovin pitka,
eik& ole helppoa tapaa hypété johdannon yli. Tama al-
kaa &rsyttaa, kun sovellusta kayttad useamman kerran:
olisi kiva paasta hyppaamaan suoraan johonkin tiettyyn
huoneeseen. Kayttdja ei ehka palaa, jos joutuu katso-
maan saman johdannon uudestaan ja uudestaan.

Curious Alice on Victoria & Albert -museon toteuttama
VR-elamys, joka liittyi nayttelyyn Alice: couriouser and
couriouser. Elamys ei ole virtuaalimuseo, mutta toimii
esimerkkind museosisaltoon liittyvasté virtuaalitodelli-
suustarjonnasta. Sovelluksen voi ostaa omalle VR-sil-
mikolle Viveportista. Putoaminen kaninkoloon on hieno
johdanto. Se vie kokijan huoneeseen, josta avautuu
esineiden kautta kolme teht&véreittia Liisa Ihmemaas-
sa -kertomuksen kohtauksiin. Tehtavat ovat riittdvan
helppoja, ja arvaamalla tai tuurillakin p&dsee etene-
maan. Animaatiotaide on ansiokasta ja tuo aitoa koke-
muksellista lisdd tarinaan. Mittakaavan pienentyminen
ja suurentuminen ovat niinikddn alkuperaisen tarinan
elementteja. Kokija ei pysty teleporttaamaan tiloissa, ai-
noastaan kdantyminen ja tarttuminen onnistuvat. Tama
toisaalta riittdd kokemukseen hyvin, mutta jos haluaisi
tutkia yksityiskohtia laheltd, se on sidottu sen alueen
kokoon jossa VR-siimikkoa kaytetddn. Tama on hyva
huomioida kokemusta suunniteltaessa. Jos muutaman
nelidn alue riittaa, ei tarvita teleporttausominaisuuksia.

Tata selvitystydta varten ei ollut mahdollista tutustua
kiitoksia keranneeseen (His)Story of a Painting -sarjas-
sa julkaistuun VR-elamykseen Artemisia Gentileschi:
A Life in the Shadow. Eldmysta on voinut katsoa vain
sen esillaollessa, esimerkiksi Burghley Housessa Lin-
colnshiressa. Taiteilijoista ja kulttuuriperinnésta tehdyt
VR-elamykset olisi hienoa saada ladatuksi myos omal-
le VR-siimikolle sovelluskaupasta, maksua vastaan tai
maksutta. Tama& mahdollistaisi niiden kokemisen ilman
matkustamista paikalle ja kayttamisen esimerkiksi kou-
luopetuksessa.

Yksi virtuaalimuseota koskeva ratkaisu voisi olla toteut-
taa virtuaalisen museokeskuksen yleinen alue jollekin
verkon kautta toimivalle, myds nayttdpaatteelld ilman
sovelluslatausta toimivalle alustalle, ja vieda vaativam-
paa teknologiaa edellyttavat sisallét ladattavaan sovel-
lukseen (joka voisi my6s olla maksullinen). Voisiko ladat-
tava sovellus olla sama kuin Museum of Other Realities,
eli voisiko sovelluksen pohjan ja toiminnot ostaa ja luoda
siihen oman arkkitehtuurin ja museosisallét?

Kroketin peluuta siilipalloilla ja flamingomailoilla Liisa Ihmemaassa
-aiheisessa VR-elamyksessa: taiteilija Kristiana S Williamsin V&A-mu-
seon Curious Alice, toteuttajat HTC ja PRELOADED,

kuva: V&A Images
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Sosiaaliset digitaaliset museot, ei VR:
proto-metaversumi

Yksi keskeinen kysymys on, tulisiko virtuaalinen museo-
keskus perustaa sinne missa potentiaaliset kayttgjat jo
ovat, vai tulisiko valita alusta sen mukaan mité sisaltéja
ja milla tavalla halutaan tarjota. Jos haluamme sinne,
missa kayttdjat jo ovat, tarvitsemme vertailukelpoista
tietoa naiden ymparistojen paivittaisista kayttajamaaris-
ta ja kayttajien demografisia tietoja ja profilointia. Erilaiset
kayttajat likkuvat eri ympéristdissa. Esimerkiksi vuonna
2021 julkaistussa artikkelissa kerrotaan SecondLifella
olevan yli 200000 péivittaista kayttajaa, Minecrattilla yli
4 miljoonaa paivittaista kayttajaa ja Robloxilla 47 miljoo-
naa paivittaistd kayttgjaa. Jos valitsemme alustan sen
mukaan, mitd haluamme tarjota ja mill& tavoin, meidan
on kyettdvd muotoilemaan viestimme hyvin selkedksi
ja mahdollisesti laatimaan hyvinkin yksityiskohtainen
kasikirjoitus ennen toteutukseen lahtemista. Tallbin on
hankala tietdd palveluntarjoajista, mihin heidan keino-
valikoimansa todella taipuvat ja millaisiksi kustannukset
muodostuvat.

Joka tapauksessa, tarjolla on monenlaisia virtuaalisia
ymparist6ja, joissa inmiset jo likkuvat ja toimivat yhdes-
s&. Naméa ymparistdt ovat usein peliymparistoja, joita
on sittemmin alettu kayttdd myods muihin tarkoituksiin.
Etuna on se, ettd ymparistdssa toimiminen on kaytta-
jarynmalle jo tuttua, mikd madaltaa kynnysta aloittaa ja
liséda kayttajan turvallisuudentunnetta. Naita ymparisto-
ja voi nimitté& esimerkiksi proto-metaversumiksi niiden
sosiaalisen luonteen vuoksi. Niihin kuuluu seké sovel-

YK:n Elyx-museo Spatial.io-metaversumipalvelussa, kuva: kuvakaappaus

luksen lataamista vaativia ymparistdja kuten SecondLi-
fe, Roblox, Sims, Minecraft ja Fortnite seka selaimella
toimivia, kuten Mozilla Hubs ja Decentraland, joita on
kasitelty jo aiemmin.

Lontoon National Gallery on tehnyt 7-11-vuotiaiden las-
ten kanssa yhdessa Robloxiin pelin The Keeper Council,
jossa pelaajat luovat omaa taidekokoelmaa. Peli kehi-
tettiin etéatydskentelynda koronapandemian aikana, ja
myds tydskentelyssd hyddynnettin  Roblox-alustaa.
Hankkeeseen osallistui koululaisia Lontoosta, Brighto-
nista, Bournemouthista ja Folkestonesta.

SecondLifessa on suuri maaré museoita, joista vierailtiin
tata selvitystyodta tehtdessa parissakymmenessa. Vor-
dun Museum on perinteinen taidemuseo, jossa on esilla
useita nayttelyitd (9) yhtaaikaisesti, perinteisesti ripus-
tettuna. Esilléa olevat taideteokset ovat Public Domain
-lisenssoituja tai niihin on kirjalliset luvat oikeudenomis-
tajilta, ja ne on haettu joko museoiden kuvapalveluista
tai Wikimedia Commonsista. Museon sisaanpaasy on
ilmainen, mutta halutessaan voi liittyd maksua vastaan
sen suojelijaksi tai ostaa museokaupan tuotteita. Nayt-
telyiden avajaiset jarjestetdan SecondLifessa ja museo
tiedottaa itsestaan esimerkiksi Facebookissa.

Toinen esimerkki SecondLifen museotarjonnasta on
The Meroe Museum, joka esittelee mustaa kulttuuria
ja aboriginaalikulttuuria. Nimi viittaa Meroén kaupunkiin

National Galleryn peli The Keeper Council Robloxissa, toteuttaja Arcade, kuva: National Gallery, London

muinaisessa Nubiassa. Museoon saavuttaessa on ku-
raattorin tervehdys aanioppaana, ja opasteet ovat sel-
keét. Ohjeistuksia on helposti saatavilla ja museon viesti
valittyy selke&na. Museossa on taustamusiikki, joka toi-
mii hyvin. Museosta saa my0s ilmaisia muistoesineita
mukaansa. Vitriiniripustusratkaisua on vaikea ymmar-
taa, kun kosketuksen ja olosuhdemuutosten aiheutta-
mia vaurioita ei virtuaaliymparistdssa tapahdu. Vitriinit
vieraannuttavat, ja niiden sisall& olevia objekteja ja teks-
teja ei péddse tarkastelemaan riittavan laheltd. Suurelta
teravapiirtonaytolta asiat enka nakyisivat, mutta useat
kayttajat katsovat museoita tavallisilta koti- tai tyotieto-
koneiden naytoilta. YleisoOlle jarjestetyssé testitydpajas-
sa kokeiltiin Jules Verne -museota ja saatiin seuraavan-
laisia huomioita:

e Koettiin erittdin hankalana navigoida ja [0ytaa erilai-
sia maailmoja, jolloin huomio ei pysy sisélléssa

e Mahdollisuus kulkea seinien lapi ja lentden. Mahdol-
lisuus surrealistisiin maailmoihin koettiin positiivise-
na.

e Péivanaika vaikutti kayttdjdkokemukseen. Suomi oli
kyseiseen museoon nahden vaaralla aikavyohyk-
keellg, ja siksi maailmassa oli yo.

Nykyisiin metaversumimaailmoihin verrattuna Second-
Life tuntuu monimutkaiselta ja hankalalta. Toisaalta
SecondLifesta on paljon kayttdjakokemusta ja myos
tutkimusta. Sitd on kaytetty paljon my6s opetuksessa,
ja naitd kokemuksia kannattaa tarkastella kun suunni-
tellaan opetuksen palveluita uusiin virtuaalimaailmoihin.
Opetuksessa kaytetaan paljon myds klassikkopeli Mi-
necraftia. Monet museot ovat tehneet kokeiluja tai
vieneet joitain toimintoja Minecratftiin. Museum of Lon-
don tilasi Minecraft-eksperteiltd Lontoon mallinnoksen
1600-luvun puolivalin tienoilta ennen suurta tulipaloa,
jonka 350-vuotismuistoa tuolloin vietettiin.

Victoria and Albert Museum teki Minecraftissa virtuaa-
lisen tyodpajan, jossa yleisd sai suunnitella haluaman-
sa laisen sisddnkaynnin museoon uuden fyysisen si-
sdankaynnin avaamisen yhteydessa. Tyopajaa fasilitoi
BlockWorks, joka toteuttaa monenlaisia interaktiivisia
elamyksia tilauksesta Minecraftiin. Tate Gallery on jo
varhain (2014) kayttanyt Minecraftia ja luonut kokoel-
mateoksista Minecraft-maailmoja (Tate Worlds). Mine-
craftiin on toteutettu myds veistoksia ja muita taidete-
oksia. Yksi pelin eduista on se, etté siitd on olemassa
mobiiliversio. Lapset ja nuoret kayttavat verkkopalvelui-
ta alypuhelimella tai tabletilla, mikd on hyva huomioida
myds oman museokeskuksemme suunnittelussa.
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VOMA, Virtual Online Museum of Art on olemassa vain digitaalisesti, kuva: kuvakaappaus

Digitaaliset, yksin kaytettavat museot

Tata selvitystydta tehdessa tutkittin monia museoita,
jotka ovat olemassa vain digitaalisesti. Jotkut naisté oli-
vat sellaisia, joihin perehdyttiin laajemmalla joukolla. Di-
gitaalisiin museoihin jarjestettiin yksi yleisdlle suunnattu
testitydpaja Teams-yhteyksilla ja digitaalisiin museoihin
perehdyttiin myos hankkeen ohjausryhmassa.

VOMA (Virtual Online Museum of Art) on pelkastaan
digitaalisesti olemassacleva museo. Museo painottaa
kuulevansa vierailijoiden aanta. Mukana on taidekokoel-
mia, gallerioita, taiteilijoita, ruohonjuuriaktivisteja ja tek-
nista vakea. Museolla on jaettu omistajuus ja kuratointi.
Museon arvoihin kuuluvat antinationalismi, moninaisuus
ja kriittinen ote taidekenttadn. Se pyrkii olemaan kes-
kustelufoorumi: edistdmaan vuorovaikutusta ja keskus-
telua vierailijoiden kanssa. Museo jarjestda nayttelyitéa
ja keskustelutilaisuuksia. Sen yhteistybkumppaneina
on suuria museoita kuten mm. Tate Gallery, taiteilijoi-
na esiintyvat esimerkiksi Banksy ja Botticelli, Rubens,
Rothko, Diego Ribera ja Martha Rosler. Nayttelyobjek-
teina toimivat vapaasti saatavilla olevat korkearesoluu-
tiokuvat sek& museoilta ja taiteilijoilta saadut suurikoko-
iset taideteoskuvat. Museolla ei ole kokoelmaa, vaan se
kayttdd muiden museoiden digitoituja kokoelmia. Mu-
seon suunnittelussa on pyritty etenemaan saavutetta-
vuus edelld, tila on arkkitehdin suunnittelema ja siing on
pyritty luonnollisen tilan vaikutelmaan. Likkuminen ta-
pahtuu hotspoteista. Selainversio toimii kaikilla selaimil-
la ja puhelimilla, ja teoksissa on olemassa audioguidet

eri kielille (esim. kiina, ranska). Museotilassa on kahvila
poytineen, museokauppa ja lukuhuone. Museolla on
puheohjelmisto, taide- ja kulttuurikasvatusohjelmisto ja
-vélineet, ja se esimerkiksi lahettasd taideammattilaisia
koyhien alueiden kouluihin. Museo on tarkoitettu pysy-
vaksi instituutioksi.

VOMAa testattiin kayttajien kanssa virtuaalimuseoiden
testitydpajassa. Siina saatiin seuraavanlaisia huomioita:

e Kokeiluaika meni ihmetellessa, vaikea |6ytaa dataa
ja informaatiota.

e Tilassa kuljetaan samalla tavalla kuin Google Map-
sin Street viewssé tai virtuaalisessa asuntondytds-
sa.

e Nayttelykatalogi 16ytyi alakulmasta (17 sivun
PDF-tiedosto), raskas kdmpel® tekstitiedosto.

e Ei toiminut moitteettomasti, eli hankaluuksia jos
kayttajalla huono verkkoyhteys tai hidas tietokone.
Latautuu arsyttavan hitaasti.

e arkkitehdin suunnittelema tila, museaaliset tilat, ylei-
sotyota sivuilla

* "perinteinen galleria”

Pelkastaan digitaalisesti on olemassa myds Ekomu-
seum Historisk skogsexport fran Kalix &lvdal. Museo-
ta tarkasteltin erityisesti, koska se oli syntynyt usean
toimijan yhteistyona ja piti sisalladn hyvin monenlaisia
aineistoja. Museo kertoo Kalixin jokilaakson alueesta, ja

Skéaren on verkkomuseo, joka esittelee saaristolaiselamad, kuva: kuvakaappaus

sinne on poimittu historian sirpaleita aiheina mm. joki,
metsa, terva, kelluke, uudisasukkaat, puupatruunat,
sahatydlaiset, slummi, saamelaiset kulttuuripersoonalli-
suudet, uuden ajan hotelli, kansankodin suunnittelu ja
kruununprinssi Karlin matka. Museo siséltéa danioppai-
ta, nayttelyitd, filmeja ja digitaalista alkuperéisaineistoa.
Sivusto ja aineistojen moninaisuus muistuttaa kokonai-
suuden suunnittelun tarkeydesta.

Kotimainen esimerkki pelkastaan digitaalisesta mu-
seosta on Skaren. Museo esittelee saaristolaiselamaa
Pohjanmaan saaristossa. Se on tata selvitystyota to-
teuttavien museoiden tavoin syntynyt alueellisena use-
an museon yhteishankkeena, joiden lisdksi mukana on
ollut kotiseutu- ja museoyhdistyksia ja kulttuuriorgani-
saatio KulturOsterbotten. Tatd museota testattiin myés
yleisbn kanssa, jolloin saatiin seuraavanlaisia huomioita:

e Sivustolla on helppo navigoida ja oppia minkalaista
Pohjanmaan saaristossa on ollut ennen vanhaan.

e Sivusto selkea verrattuna muihin esimerkkeihin, ja
sopii siten myds lapsille

e Videoklipit hyva lisé visualisoimaan elamaé entisai-
kaan

e Sivustolla my&ds 3D-skannattuja objekteja

e Valilld on epéaselvad, ettd mitd symbolit merkitsevat,
ja millaiseen sisaltddn niistd paasee kasiksi

e Visuaalisuuden liséksi myods auditivinen maailma,
jossa puhetta ja &aniefekteja.

Virtuaalimuseoiden testitydpajassa yleison kanssa ke-

rattiin ynteenvetona lisdksi seuraavia huomioita:

e Miten tarjota monenlaista sisaltda selkeasti?

e \Virtuaalimuseon oltava mahdollisimman helposti
kuljettavissa, ja se ei saa tuntua loputtomalta tai
turvattomalta, vaikka surrealistinen maailma koet-
tiin mielekkddmmaéaksi kuin perinteinen galleriatyyli-
nen tila

e Virtuaalimaailmassa valtavat mahdollisuudet luoda
ja esittaa taidetta. Miten toteuttaa taiteen fyysinen,
tilallinen ja haptinen luonne?

e Ymparistdn luonti virtuaalimuseossa vie huomiota
sisalloltéa

e Huomioitava sivuston paivitystapa ja toimivuus eri
laitteilla

e Virtuaalimuseo mahdollistaa vierailun esimerkiksi
ulkomaalaisille turisteille, mutta kokemuksen ei tar-
vitse olla aidon kaltainen.

Sisaantulosivu, verkkomuseo Ekomuseum Historisk skogsexport
fréan Kalix alvdal, kuva: kuvakaappaus
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Museoiden muut digitaaliset palvelut

Virtuaalivierailut

Museoiden virtuaalivierailuilla viitataan laajaan kirjoon
erilaisia palveluita, museoiden mallinnuksista valokuva-
gallerioihin ja video-opastuksiin. Tassa kappaleessa tar-
kastellaan sellaisia etavierailuja, jotka sallivat kayttgjan
tutkia museotiloja omalta laitteelta k&sin omatahtisesti.
Naméa etévierailut on toteutettu joko 360-kuvauksina tai
3D-mallinnuksina tai naiden hybrideind. Digimuseo on
alusta, jonka kautta monet Suomen museot tarjoavat
tallaisia etavierailuja. Samaan aikaan monet, samatkin,
museot tarjoavat etdvierailujaan esimerkiksi Google
Street View’ssa.

360-kuvaus on edullinen keino tarjota etavierailu mu-
seoon, ja niiden toteuttajia 16ytyy helposti. Annotoin-
nit voi tehda joko itse tai palveluntarjoajan toimesta,
ja 360-kuvattuun kohteeseen voi liittdd kuvia, aanta,
videota tai linkkeja. My6s Digimuseo tarjoaa palvelu-
na museoille 360-kuvauksia. Kustannukset ovat noin
1500€/museokohde. Haaste on se, ettd 360-kuvalle ei
|6ydy kovin paljoa jatkokayttdmahdollisuuksia etavierai-
lun lisaksi.

3D-mallintamisessa  RealityCapture-fotogrammetria-
ohjelmisto on nyt vakiintunut kulttuuriperintéalalle, se
useimmiten sopii museoesineistdn kuvaamiseen ja siita
on suora linja Sketchfabiin. Laitteistona kaytetaan esi-
merkiksi mobiilikeilaimia, laserkeilaimia, 360-kameraa
ja lennokkeja. Aineistot yhdistelladn fotogrammetriseksi
malliksi ja optimoidaan pelikayttoon.

Matterport on yhdistelma 3D-mallia ja 360-kuvaa, ja se
toimii myds vanhoilla mobiililaitteilla ja heikoilla verkko-
yhteyksilld. Tdmé& kostautuu perspektiivivadristymina,
jotka eivat kuitenkaan valttamatta haittaa. Toteuttaak-
seen etavierailun Matterportiin taytyy palkata kuvaaja,
jolla on tarvittava laitteisto. Matterportista on kuitenkin
saatavilla mobiilik&yttdsovellus jolla voi testailla valineen
piirteita. Matterportilla luotuun kierrokseen voi luoda
kulkureitin ja lisaté kuvia, audiota ja videota. Mallit la-
dataan Matterportin pilveen. Matterportilla tehdyn mallin
omistaa Matterport, ja tasté seuraa etta mallin kaytdsta
muualla on sovittava ehdot ja kustannukset. Matterpor-
tilla toteutetun mallin voi viedd Google Street Viewiin,
mutta on erikseen selvitettdva millaisia kustannuksia
tdma aiheuttaa ja mita talldin pitdd konkreettisesti teh-

da. Jos haluaa toteuttaa useita virtuaalikerroksia Mat-
terportilla, palvelu on maksullinen. Tarvitaan viela liséa
tietoa kulttuuriperintdkohteiden kaytdsté ja kestavasta
hyodysta Matterportissa.

Sketchfab on 3D-mallinnusalustan verkkosivusto, jos-
sa voi julkaista ja jakaa 3D-malleja. Sketchfabilla luotu
museon etavierailu on puhdas 3D-malli (ei hybridi). Sil-
l& tehty lopputulos on hienopiirteinen, mutta latausajat
ovat pidempia kuin 360-kuvien tai Matterport-mallien
kuin Sketchfab eiké valttamatta toimi vanhoilla mobiili-
laitteilla ja matalilla laajakaistanopeuksilla.

Vertailuaineistoksi erilaisten etavierailujen piirteista so-
veltuu Amenhotep lll:n valtion ja temppelinhallintoon
kuuluneen egyptildaisen ylimyksen Mennan hauta The-
bassa. Hauta on vierailtavissa Matterportilla, Google
Street Viewilla ja Sketchfabilla. Eri kanavilla hauta on
myds saanut hyvin erilaisen maaran vierailuja. Sketchfa-
bin ja Google Arts & Culturen etavierailujen tuottaminen
maksoi 20-kertaisesti Matterportiin verrattuna. Matter-
portilla on kuitenkin saavutettu 600 kertaa suurempi
yleis® kuin Sketchfabiin laitetulla 3D-mallilla. Tallaiset
tulokset saattavat houkutella museoita mallintamaan
Matterportilla. Kuitenkin, mallien omistajuus ja jatko-
kayttd ovat asioita jotka kannattaa huomioida, samoin
kuin konvertoitavuus toisiin tiedostomuotoihin ja ym-
paristdihin. Museoiden nakdkulmasta olisi ratkaistava
myds mallien pitk&aikaissailytys: minne ja missa tiedos-
tomuodossa mallit tallennetaan? Samoin pitaa ratkaista
3D-mallien vaatima levytilatarve ja niiden tallentaminen
kokoelmanhallintajarjestelmiin.

Mennan hauta / Matterport, kuva: kuvakaappaus
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Mennan hauta / Google Street View, kuva: kuvakaappaus

Jatkoksi on koottu esimerkkeja erilaisilla lahestymista-
voilla toteutetuista etavierailuista ylla mainituilla erilaisilla
tekniikoilla.

Hampurin planetaarion (Planetarium Hamburg) etavie-
railu toimii hyvin observatorion esittelyné ja 'siséé&nheit-
totuotteena’: kayttdjd nakee, mitd palveluita on tarjol-
la ja voi sen perusteella arvioida, haluaako kayda itse
planetaariossa Etavierailu toimii my6s kavijoille, jotka
eivat padse paikan péalle. Toteutustapa on Matterport,
toteuttaja v21 artspace.

Theatre-Museu Dali (Figueres, Fundacié Gala-Salvador
Dali) on hyvin toteutettu etavierailu. Museo on hyvin an-
notoitu. Annotoinnit siséltavat tietopisteita, huone-esit-

telyjé ja tehtavahaasteita, joissa on linkkeja Secret guide
to the museum -videoihin, Dalin catalogue raisonnéen
ja maalausten kuviin. Tehtavat toimivat yllykkeena tut-
kia lisé4, ja katsoja saa palkinnon ratkaistuaan tehtavia.
Lisaksi saatu palkinto littyy museon siséltdon eika vain
yksinkertaisesti mielinyvan herattamiseen. Linkit muse-
on tietoaineistoihin ovat erityinen ansio. Vierailu on to-
teutettu Matterportilla.

Saint-Légerin luostariin  (Soissons, Aisne, Ranska)
on kustomoitu pelietavierailu "The lost Soissons Vase
treasure-hunt’, jonka toteuttaja on Epic Visit 360. Vie-
railu sisaltda sekd mahdollisuuden tutkia ymparistdoa
perinteisen etavierailun tavoin etté tarjoaa tehtavienrat-
kaisuun perustuvan etenemisreitin. Tehtaviin saa riitta-

Kadonneen Soissonsin vaasin aarrejahti: pelillinen etavierailu Saint-Légerin luostariin, kuva: kuvakaappaus

Paganin maailmanperintdkohteessa voi vierailla 3D- ja VR-teknologioilla, kuva: kuvakaappaus, Google Arts and Culture

vasti vinkkejd, mutta ne eivat ole aivan helppoja. Esitie-
toja ei vaadita, mutta ymparistdsta on osattava kerata
vihjeita. Liséksi luostarissa on esilld nayttely, josta saa
perinteisen museovierailun tapaan tietoa. Kaikkinensa
luostarivierailu on oikein toimiva toteutus, josta voi hyvin
ottaa mallia pelillisyyden ja perinteisemméan etévierailun
yhdistdmiseen. Sama toteuttaja on tehnyt monia onnis-
tuneita pelillistettyja etavierailuja, joissa paasee etene-
maéan ratkottuaan tehtavat. Museokohteiden oppaina
on avatar, jonka kielen voi vaihtaa. Esimerkkeind mainit-
takoon Djerba Museum ja Palais de Ksar-Saidin palatsi
Tunisiassa, sekad Saint-Césairen luola Ranskassa.

Bagan - Embracing the Future to Preserve the Past on
reitti Myanmarin Paganin rauniokaupunki- ja temppeli-
alueelle, jossa on yli 2200 temppelid ja pagodaa (temp-
pelin  tornimainen erillisrakennus). Reitin  UNESCOn
maailmanperintdkohteeseen on toteuttanut ei-kaupal-
linen kulttuuriperinndn tallentaja- ja jakajaorganisaatio
CyArk. Reitin mallinnos on yhdistelma LIDAR-skan-
nausta, fotogrammetriaa ja droonikuvausta. Elokuva-
mainen kerronta ja animaatiot johtavat sisélle alueelle,
josta on poimittu tarkasteltavaksi kolme esimerkkitemp-
pelia. Reitti on selkea: esimerkiksi audioissa aanitteen
kesto nakyy, kartta on koko ajan nakyvissa, kayttaja
paasee milloin tahansa siirtymaan eteen-tai taaksepain
kohteissa, &aniopas etavierailuissa on toteutettu hots-
poteina. Jotkut kohteet on annotoitu animaatiokuvaan.
Annotoinnit siséltavat videoita, 360-videoita, valokuva-
gallerioita, ennen-jalkeen-liu’utuskuvia ja leikkauskuvia
seka etavierailuja kohteisiin. Reitti on toteutettu Google
Arts & Cultureen.

Google Arts & Culturessa on joitakin suomalaisia muse-
oita, jotkut kokoelmillaan ja toiset etavierailuilla. Koko-
elmia esittelevat ainakin Ateneum, EMMA ja Alvar Aalto
-saatid. Joissain Suomen museokohteissa paassee vie-
railemaan Google Street Viewilla.

Mennan hauta / Sketchfab, kuva: kuvakaappaus
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Rijks Studio, Rijksmuseumin online-kokoelma rohkaisee taideteosku-
vien luovaan uudelleenkayttéon, kuva: kuvakaappaus

Museon digitaaliset palvelut koottuna toimivaksi
verkkosivukokonaisuudeksi

Kayttajad helpottaa paljon, jos museon etdpalvelut ja
digitaaliset palvelut on koottu selkeasti verkkosivustolle
etakayttajaa varten. Téhan on koottu joitakin esimerk-
kejd kokonaisuuksista, jotka palvelevat etakayttajiaa
hyvin. Huomiot ovat subijektiivisia, ja paremman kasi-
tyksen toimivista ratkaisuista I6ytaisi epdailematta ver-
taiskehittamalla.

Lontoon Natural History Museumin digitaaliset palve-
lut ovat ylitsevuotavaiset. Museo on malliesimerkki sii-
14, kuinka valtaisia tietoaineistoja voi tarjoilla selkedssa
yleis6- ja kayttdjaystavallisessd muodossa. Tarjolla on
epamuodollisia etatapaamisia kuten tieteilijdiden kans-
sa oleilua (interaktiiviset luennot viikottain) ja drinkit
kerran kuussa joiden taltioinnit ovat katsottavissa jalki-
kateen youtubessa, muita online-tapahtumia, museon
virtuaalikierros (Google Arts & Cultures) ja 360-nayttely,
kokoelmanostoja ja kokoelman kohokohtia, kuvagalleri-
at kuten kasvikuvastogalleria ja hydnteiskokoelma seké
reitteja sukeltaa kokoelman syvyyksiin (Dive in / Disco-
ver more stories from the collections), Try this at home
-vinkit ja opetusaineistot, virtuaalikaivaukset, kooste
Natural History Museumin esiintymisista elokuvissa ja
TVssé, Dippyn 3D-kallo, sinivalas-interaktio ja AR.

Tanskan valtiollisen taidemuseon SMK kotoa sisaltava
verkkosivu on selkea ja helppokéayttdinen. Se sisaltda
kokoelmat online, videokalenterin, taiteen Tanskan-kar-
tan, videosarjoja, podcast-sarjoja ja opetusaineistoja.
SMK:n verkkosivusto toimii selkeydesséan hyvani esi-
kuvana ja ohjenuorana.

Natural History Museum ehdottaa 13 tapaa tutustua museoon kotoa
kasin, kuva: kuvakaappaus

Museoiden verkkosivustojen esimerkilliseksi malliksi
on usein nostettu Rijksmuseum. Se tarjoaa monia eri
vaihtoehtoja ja sivuston osioita kokoelmien tutkimiseen:
Rijksstudion jossa voi luoda omia kokoelmia, interaktii-
visen virtuaalikierroksen jossa tutkitaan mestariteoksia
lahietaisyydeltd, videokierroksia museoon, Rijksmu-
seum Unlocked -sarjan, Rijksmuseum from Home -sar-
jan koronasulun ajalta, From Student to Master -sarjan
jossa esitellaan viikoittain uusia tekniikoita, Keys to the
Rijks -sarja jossa julkisuuden henkildt esittelevat kieh-
tovia tarinoita, Operaatio Yovartion ja sukelluksen Y&-
vartio-teokseen. Kaikki osiot ovat korkeatasoisesti ja
ammattimaisesti toteutettuja, ja voivat hyvin toimia tien-
viittoina myds tdman selvitystydn teetténeille museoille.

Museum of Flight tarjoaa etapalveluina virtuaalikierrok-
set, lentoaluskokoelmat, online-tapahtumia, peleja, las-
ten Kilpailuja, sosiaalisen median viestintaa, kuraattori
irti -youtube-videot viikoittain, podcasteja, digitaaliset
kuva- ja arkistokokoelmat, kokoelmanostoja ja tarinoita.
Smithsonian National Air and Space Museum tarjoaa
digitaalisina palveluinaan erityisen hienon Explore-osion.
Sielta 16ytyvat valikoituja aihepiireja esittelevat osiot Dive
Deep, tarinallinen Explore Stories, aihepiireittain lahes-
tyv& Explore by Topic ja kokoelman&kdkulman tarjoava
Collections. Saman museon opetusmateriaalitarjonta
on esimerkillista.

Museo del Prado, Madrid esittelee etusivullaan 9 ko-
koelmien avainteosta, joiden kautta paastdan museon
sisaltdihin. Samaan teokseen liittyvat useat reititykset,

esim. Goyan maalaus Carlos IVn perhe avaa reitit Naiset
ja valta (siséltdd aanioppaan ja interaktiivisia element-
tejd), Kommentoidut teokset (lapsille suunnattu ani-
maatiovideo Youtubessa, jossa teoksen henkildhahmot
ja taiteilija herdavat eloon kertojiksi), teokseen liittyvan
konferenssin videotaltiointi (Youtubessa), Goya ja so-
ta-aika jne = kymmenittain videotaltiointeja Youtubessa.
Yksittaisen taideteoksen esittelyssa avautuvat vélilehdet
Aluksi, Multimedia, Tekniset tiedot, Lisaa teoksia ja Pra-
don museokauppa. Museon nettisivujen alkusivulla 16y-
tyvat vain nayttelyt; jad epéselvéksi, miten kavija 16ytaa
alkulehdelta virtuaali-Pradoon.

Verkkonayttelyt

Klimt vs. Klimt — Google Arts & Culture -virtuaalindytte-
ly on osa laajempaa kokonaisuutta: kyseessé on verk-
kosivusto joka saattaa yhteen Klimt-toimijat. Tuloksena
on yleisdn ja Klimt-fanien kannalta erittain toimiva pal-
velu: ei tarvitse tuntea taustaorganisaatioita, kiinnostus
aiheeseen riittdd. Mukana on suuria instituutioita ja yli
kolmekymmenta organisaatiota. Siséltd on valtaisan
runsas ja saatavilla on ensiluokkaista ja uutta tietoa Gus-
tav Klimtin tuotannosta, digitaalinen 3D-nayttely jossa
audioguide, tekoalylla rekonstruoitu sodassa tuhoutu-
nut maalauskokonaisuus Faculty Paintings, yli 100 te-
matisoitua kierrosta, videoita, artikkeleita, tarinoita ja
taideteoskuvia ja ties mitd muuta. Paatekijana on ollut
maailman suurin Klimt-kokoelma, Belvedere Museum.
Meilla vastaava sivusto voitaisiin toteuttaa jostakusta
hyvin tutkitusta taiteilijasta, josta on riittavan kattavasti
tietoa ja lahdeaineistoa saatavilla (esim. Eero Jarnefelt).

Yleisolle jarjestetyssa testitydpajassa saatiin tasté sivus-
tosta seuraavanlaisia huomioita:

e Kayttdad kaikkia mahdollisia tekniikoita, joihin tor-
matty muilla alustoilla, esimerkiksi zoomausta tai-
deteoksiin, taideteoksia kolmiulotteisessa tilassa,
prezi-tyylinen ymparisto.

e Jarjestetty kokemussisaltdjen eikd niink&an infor-
maation kannalta

e Taideteosten liséksi mm. henkilbhistoriaa, ajan po-
littista ja ideologista sisaltda.

e Teknologisesti loistava

e Monipuolinen, mutta monimuotoisuudessaan jok-
seenkin sekava tai hengastyttava

MoCDA on hajautettu museoalusta, jossa on digitaalisia taidete-
oksia. Se dokumentoi ja edistéa digitaalista taidetta seka tarjoaa
digitaalista taidekasvatusta ja teknologiaa, kuva: kuvakaappaus

Virtuaalinayttelyt ja virtuaaliset muut tilat

Selvitysty6ta toteutettaessa tutustuttin myds monen-
laisiin virtuaalin@yttelyihin, jotka eivat varsinaisesti ole
museoita. N&itd kannattaa kuitenkin tutkia erilaisia to-
teutusvaihtoehtoja valitessa, toimintoja verratessa ja eri-
laisia taiteen digitaalisen esittdmisen tapoja pohtiessa.

Yleisdlle jarjestettyyn testitydpajaan valittin kohteiksi
useita nayttelyitd yhdistava NewArtCity sek& Decentra-
landiin toteutettu nayttelytila MoCDA (Museum of Con-
temporary Digital Art). Naista saatiin seuraavia huomi-
oita:

MOCDA

e \erkkosivusto jaettu hankalasti, silla samasta vali-
kosta aukeaa seka virtuaalitiloja, teoksia ettéa esi-
merkiksi taiteilijahaastatteluja

e Memento Minti: Decentraland-kirjautuminen tur-
hauttaa ja tuntuu hankalalta. Uusien liikkumisko-
mentojen opettelu hankalaa. Painopiste avatarissa
ja likkumisessa, ei niinkdan itse museokokemuk-
sessa. Virtuaalitila jopa turhan perinteinen ja simp-
peli.

e Muistutti Second Life -pelia

e Koko kokeiluaika meni verkkosivun selaamiseen ja
kaytdn opetteluun

New Art City
e Oma erillinen taideteoksensa, ei museo. Muistutti
videopelia

e Helppo liikkua eteenpéin teoksissa, mutta pddmaa-
réa oli epaselva, ja siksi likkuminen hallitsematonta.

e Kaikkiteokset tehty samalla formaatilla, eli kun osaa
tutkia yhta, osaa myods operoida muissa.
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Portaalit ja jakelukanavat

Museoiden digitaalisia palveluita tarkastellessa on otet-
tava huomioon jo olemassa olevat muistiorganisaatioi-
den yhteiset palvelut Finna ja Europeana, jotka hakevat
aineistoja eri kokoelmanhallintajarjestelmista. Molempiin
voidaan kuratoida kokonaisuuksia ja tarjota kayttgjille
valmiita aineistopaketteja esimerkiksi opetuksen tueksi
tai ajankohtaisiin asioihin liittyen. Naita ovat toteuttaneet
sekd muistiorganisaatiot itse ettd Finna ja Europeana
-jakelukanavat.

Finnaan on mahdollista tehdd myds usean organisaation
yhteisnakymié. Selvitystydn aikana Keravan museopal-
velut toteutti yhdessa Lahden museoiden ja Designmu-
seon kanssa huonekalumuotoilun ja sisustussuunnitte-
lun aineistoja esittelevan Finna-nakyman Tuoleja ja tiloja,
joka helpottaa yleista aineistojen 16ytamisessé.

Tuoleja ja tiloja -sivusto noudattaa Finnan ja Europea-
nan kayttgjatutkimuksiin perustuvaa asiakaslahtoista
toteutusta, jossa valtetddn hakusanakeskeisyytta. Ai-
neistoja voi selata mm. huonekalutyypin, suunnittelijan
tai valmistajan perusteella. Finnassa onnistuttin pa-
rantamaan suunnittelijoiden tietojen nakyvyytta. Tama
palvelee myds muita Finnassa samantyyppista aineis-
toa julkaisevia organisaatioita. Valmistelun yhteydessé
parannettiin erityisesti aineiston asiasanoitusta. Yhteis-
nakymassa ratkaistin museoiden yhteisia kysymyksia
suunnittelupiirustusten luetteloinnista ja tietojen tuon-
nista Finnaan.

Keravan museopalvelujen osalta kokoelmien jasentely
ja kokoelmakartta edistyi ja aineiston luettelointia pa-
rannettin olennaisesti. Digitointisuunnitelmaa paivitet-
tiin, luetteloimattomia aineistoja kartoitettiin ja arkistolu-
etteloa tdydennettiin. Reprokuvausprosessia kehitettiin
ja kartoitettiin seuraavia kehitystarpeita. Vapaaehtoiset
saivat tietoa paikallishistoriasta ja taideteollisuuskoko-
elmistamme. Digitoinnin yhteydessé aineistot pakattiin
uudelleen edistaen aineiston sailymista.

Muistiorganisaatioiden omien jakelukanavien liséksi on
muita avoimen tiedon jakelukanavia, kuten Figshare,
Internet Archive, Wikimedia Commons ja Wikidata. Mo-
net museot ja muistiorganisaatiot ovat luoneet avoimen
paasyn politikat (Open Access Poalicies), joissa ne lin-
jaavat toimintatapansa aineistojen jakamisen, vapaan
lisenssoinnin ja levittamisen suhteen. Téllaisia ohjelmia

ovat julkaisseet esimerkiksi Rijksmuseum, Getty Mu-
seum, National Gallery of Art (Washington, D.C.), Staa-
tens museum for kunst, the New York Public Library,
Barnes Foundation ja Taiwanin National Palace Mu-
seum.

Yksi keskeisimmista maailmanlaajuisista avoimen tie-
don ja aineistojen jakelukanavista on Wikimedia.
Aineistojen avaaminen Wikimediassa tuo taiteelle ja
kulttuuriperinndlle merkittavaa lisanakyvyytta. Wikime-
dia on yksi katsotuimmista verkkosivustoista maailmas-
sa. Vapaaehtoiset ihmiset kaantavat artikkeleita kaikille
kielille. Aineiston vienti Wikimediaan mahdollistaa tieto-
jen rikastumisen ja aineistojen yhdistelyn: aineistot 18y-
tavat toisensa yli valtio- ja organisaatiorajojen. Taman
vuoksi muistiorganisaatiot katsovat, etta aineistojen
|8ydettavyys Wikimediassa edistad muistiorganisaatioi-
den omaa padmaaraa: valittaa taide- ja kulttuuriperint®d
ihmisille.

Kansainvalisesti yksi nayttavimmin Wikimediaan aineis-
toja vieneistd muistiorganisaatioista on The Smithsonian
Institution, joka vastaa Yhdysvaltain kansallismuseota ja
koostuu museoista (19 kpl), kirjastoista (21 kpl) ja kou-
lutus- ja tutkimuskeskuksista (9 kpl). Ryhmittyma on
lajissaan maailman suurin, ja silla on painoarvoa myds
siksi. Vuonna 2020 Smithsonian avasi 2,8 miljoonaa di-
gitaalista objektia CCO-lisensoituina vapaasti yleiseen
kayttdon (Public Domain), ja sitoutui jatkamaan aineis-
tojensa avaamista. Aineistot vietiin saataville Wikimedia
Commonsiin, ja niiden ymparille organisoitiin Wikipe-
dia-kirjoitusprojekteja.
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Vertailussa METin kokoelmista peraisin olevan CCO-kuvan siséltavan 10 katsotuimman Wikipedia-artikkelin kuukausittaiset verkkosivuvierailut,
sekad samojen taideteosten katsojamaarat METIn kotisivuilla, kuva: kuvakaappaus

Myds Metropolitan Museum of Art on toiminut naytta-
vasti Wikimediassa. Museossa toteutettiin vuonna 2017
Open Access Initiative, jossa avattiin CCO-lisenssilla yli
375000 taideteoskuvaa ja aloitettiin yhteistyd Creative
Commonsin ja Wikimedian kanssa. Kaikki taideteos-
kuvat vietiin Wikimedia Commonsiin. Samana vuonna
julkaistiin METin Open Access Policy. Toimenpiteiden
seurauksena kokoelmasta tuli yksi maailman saavutet-
tavimmista kokoelmista, museon rohkealle toiminnalle
saatiin julkisuutta ja aineistoille saatiin nakyvyyttd. MET
on asettanut Wikimedia-nakyvyyden yhdeksi digitaali-
sen vaikuttavuuden mittarikseen. Oheinen kaavio ver-
taa museon kotisivuilla olevan ja Wikipedia-artikkeliin
liitetyn saman taideteoskuvan saamia katsojamaaria.

Suomessa kokoelmiaan ovat aktiivisimmin Wikimedi-
assa edustaneet Porin taidemuseo ja Gallen-Kallelan
Museo, jotka ovat myds aktivoineet aineistoja ja luoneet
niiden ympaérille omia wikiprojekteja. Kansallisgalleriasta
on viety Sum of All Paintings -projektin yhteydessa suu-
ri méara aineistoja Wikimediaan koneellisesti. Vientia
varten on toteutettu MuseumPlusRIA-kokoelmanhallin-
tajéarjestelmasté rajapinta, joka 16ytyy Kansallisgallerian
verkkosivuilta. Taté jo olemassa olevaa rajapintaa voi-
daan hyddyntdd samaa kokoelmanhallintajarjestelmaa
kayttavissd museoissa. Kansallisgalleria ja Museovi-
rasto ovat avanneet suuria aineistomaaria CCO-lisens-

seilla. Yleisesti ottaen museoita tulisi kannustaa avaa-
maan aineistonsa mahdollisimman vapailla lisensseilla,
silla siten tuetaan aineistojen jatkokayttda. Aineistojen
tarjoaminen Finnassa edellyttda Creative Commons -li-
sensointia (CC), Public Domain -merkintaa (PD), Rights
Statement -kayttdoikeuskuvausta tai merkintaa siité, et-
tei aineiston kayttdoikeus ole tiedossa.
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Tavoltteet

Kasilla olevan selvitystydn tavoitteena on ollut tuottaa realis-
tinen ja konkreettinen suunnitelma ylikunnallisen virtuaalisen
museokeskuksen luomiseksi. Suunnitelman avulla ylikunnal-
linen, virtuaalinen museokeskus voidaan rakentaa ja avata
yleisdlle. Seuraava luku esittelee yleiselld tasolla virtuaalisen
museokeskuksen toteuttamisen reunaehtoja. Tarkempi suun-
nitelma Jarvenpaén, Keravan ja Tuusulan yhteiseksi virtuaali-
seksi museokeskukseksi esitelladn luvussa "Toimintamalli”.

Selvitystydn tavoitteena on myds tuottaa uutta tietoa koko
suomalaiselle museokentalle ja auttaa kehittamaan museoalaa
virtuaaliseen ja digitaaliseen muotoon valtakunnallisesti. Seu-
raavassa luvussa "Toteutustavat” tarjotaan tata tietoa esittele-
malla teknisia ja taloudellisia toimintamahdollisuuksia, sisallon-
tuotantoa ja yleisdjen aktivointia. Museoalaa kehittavia tuloksia
esitellaan liséksi luvussa "Tulokset”.

Opetus- ja kulttuuriministeridlle suunnatussa avustushake-
muksessa rahoituksen tavoitteet linjattin myds laajemmalla
tasolla seuraavasti:

Seka ylikunnallista virtuaalista museokeskusta koskevan selvi-
tystyodn ett&d museoiden digitaalisten elamyspolkujen luomisen
tavoitteena on

1. kasvattaa alueen omaleimaista houkuttelevuutta, lisata
kulttuurimatkailua alueella

2. luoda uutta tyollisyytta ja elinvoimaa alueelle seka fyysi-
sissa ettd uusissa digitaalisissa ja virtuaalisissa ymparis-

t6issa,

3. mahdollistaa alueen merkittavan taide- ja kulttuuriperinndn
saavutettavuus,

4. Kkasvattaa kotimaista ja kansainvalistd tietoutta alueen
kulttuuritarjonnasta

5. kehittda suomalaista museoalaa ja digitaalisuutta

6. tutkia arvoketjujen syntymista digitaalisissa ympéristdissa

7. kehittdd digitaalisuutta kulttuuriymparistdissa innovatiivi-
sella tavalla.

8. luoda edellytyksia myds uusille ansaintamahdollisuuksille
virtuaalisissa museoalan ymparistdissa

9. tukea alueen kulttuurista ja taloudellista elinvoimaa.

10. Pitkédn aikavélin tavoitteena on nostaa Suomen tunnet-
tuutta digitaalisen museokehityksen ja museomatkailun
edellakavijana.

Nakymia Tuusulanjarvelle, kuva: Heli Vilmi
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loteutustavat

Selvitystyon myota tarkentui, millaista digitaalista tai virtuaalista lasnéoloa
haluamme olla luomassa. Museoiden 360-etavierailut koettin yksinai-
siksi ja mallinnetut museot kalseiksi. Toivoimme museoinin sosiaalista
vuorovaikutusta ja inmisten vélisia kohtaamisia. Olemassaolevat ympéa-
ristot toivoisimme mallinnettavan fotogrammetriatekniikalla, jolloin saatai-
siin aito materiaalintuntu ja valtettaisin mallien muovisuus. Pelkastaan
virtuaalitodellisuudessa toimivat museot eivat ole saavutettavia. Sovel-
luksen asentaminen on kayttajan kannalta yksi kynnys lisaa ylitettavak-
si. Esimerkiksi monet oppilaitoksissa ja kuntien tai kaupunkien palve-
luksessa tyoskentelevat eivat saa itse asentaa sovelluksia koneelleen.
Siksi lahdettiin tavoittelemaan museota, joka olisi tutkittavissa seké verk-
koselaimen kautta ilman sovellusasennusta ja jota voisi katsella myos
VR-siimikolla. Jotkut kehittyneempaa esitysteknikkaa edellyttavat osat
voidaan tarvittaessa tarjota vain VR-siimikolla katseltaviksi. Olisi hyva, jos
rakentamaamme virtuaalimuseota ei tarvitsisi kytkea kryptovaluuttoinin ja
metaversumin tonttikauppaan. Teemme museota emmeka galleriaa, jo-
ten kokoelmat ja kulttuuriperint halutaan mukaan tarjontaan. Tavoittele-
mamme virtuaalinen museokeskus on katsottavissa omalta tietokoneelta
ja VR-silmikolla; se on vuorovaikutteinen ja mahdollistaa kayttajien valisen
kommunikaation seka puheella etta chatilla; se el ole pelkka olemassa
olevan museon mallinnos tai 360-kuva, vaan tarjoaa elamyksia tavollla,
joita el fyysisessa todellisuudessa voida toteuttaa. Taman lisaksi muka-
na olevien museoiden digitaalista tarjontaa tulee kehittaa myos yleisesti,
Tassa luvussa tarkastellaan erilaisia teknisia ja taloudellisia toteutusta-
poja ja mahdollisuuksia meilla on yleisesti ottaen tarjolla virtuaalisen mu-
seokeskuksemme toteuttamiseksi. Lisaksi sivutaan sisallontuotannon ja
yleisojen aktivoinnin kysymyksia.
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Metaverse Music Festival Decentralandissa, kuva: kuvakaappaus

Tassd kappaleessa kuvataan erilaisia potentiaalisia
ratkaisuvaihtoehtoja virtuaalisille museokokemuksil-
le. Vaihtoehdot eivat ole toisiaan poissulkevia, mutta
useamman vaihtoehdon yhdistelm& on resurssivaati-
muksiltaan raskaampi toteuttaa kuin yhteen vaihtoeh-
toon laajemmin keskittyva ratkaisu. Sopivan toteutusta-
van valinta riippuu paljolti seuraavista tekijoista:

e Ratkaisun kohdeyleis6 (esim. kaikki museokavijat,
koululaiset, turistit)

o Kaytettavat paatelaitteet (esim. VR-laitteet, mobiili-
laitteet, PC)

e Kayttbtapahtuman sijainti (esim. museorakennus,
kotiymparist6, ulkotilat)

e Esitettavat sisallét (esim. maalaukset, veistokset,
digitaaliset teokset)

e Kayttdtarkoitus (esim. opastuskierrokset, itsenai-
nen museokaynti, opetussisaltd, pelillinen sisaltd)

e Kayttdjien maara ja vuorovaikutus (Yksin vai yhdes-
s koettava)

Virtuaalisia ratkaisuja on kustannusmielessd kolmen
tyyppisia. Kaupalliset ratkaisut ovat yleisessa jakelussa
olevia tuotteita, joihin tehddan museota varten jokin uusi
siséltd, mutta se ei ole sovelluksen paaasiallinen kaytté-
tarkoitus, esim. AltspaceVR tai Minecraft. Suorahankin-
ta on museolle tehty ratkaisu, joka on suunniteltu mu-

ekniset toteutusmahdollisuudet

seon ehdoilla museota varten, eika sisalla muuta, esim.
Digimuseon tuottamat sisallét. Tutkimusprojektissa to-
teutettava ratkaisu on tehty osana rahoitettua hanketta,
jossa museo on ollut kumppanina tai asiakkaana, esim.
ARMikkeli-hankkeessa tehty Mannerheimin salonkivau-
nun malli.

Kaikkien alla kuvattavien ratkaisujen kohdalla on huomi-
oitava, ettad suuri osa kaupallisista ratkaisuista saattaa
vaatia kayttgjatilin luomisen, joka usein vaatii kayttajalta
paasyn sahkdpostiin tilia luotaessa, ja hidastaa kéayt-
tddnottoa huomattavasti. Taman osuuden ajankayttd
ja vaativuus riipppuu paljon kaytetysta toteutuksesta.
Osassa kayttajan pitd4 luoda itselleen oma avatar-hah-
mo, jonka kanssa han liikkuu virtuaaliympéristdista, ja
osassa luoda esim. kryptolompakko, jota kaytetdan
nft-ratkaisujen tallentamiseen.

Ratkaisujen tyyppia valittaessa on myds huomioitava
mahdolliset sopimustoimittajat ja kilpailutussaanndk-
set. Saattaa olla, ettd valittu toimittaja ei pysty toimit-
tamaan kaikkia erilaisia ratkaisuja, joten toteutuksen
tyypistéd pitdd aina keskustella toimittajan kanssa etu-
kateen. Lisaksi tulee huomioida toteutusten tietoturva,
GDPR-saanndkset ja kayttajien yksityisyys, erityisesti
jos ratkaisuja kaytetadn kayttajien omalla laitteistolla,
eikd museon laitteilla.

Mozilla Hubs -ympaéristda, kuva: kuvakaappaus

Selaimella toimiva virtuaali(todellisuus)
ymparistd

Selaimen kautta toimiva virtuaaliympéristd tarkoittaa
ratkaisua, joka toimii valitulla paatelaitteella taysin verk-
koselaimen kautta, eikd vaadi minkaan erillisen sovel-
luksen lataamista tai asentamista. Tama helpottaa lop-
pukayttdjien toimintaa, koska sisaltd on kaytettavissé
heti, kunhan he paasevét oikealle verkkosivulle.

Selaimella toimivat virtuaalialustat mahdollistavat kol-
miulotteisen maailman tai tilan luonnin, ja sopivan si-
sallén lisddmisen sinne. Ymparistdbn voi useimmiten
toteuttaa juuri sellaiseksi kuin itse haluaa, mutta osa
vanhemmista virtuaalialustoista ei anna muokata tai li-
sata yleisia kayttddnotettavia virtuaalitiloja, vaan vaati-
vat valmiiden tilojen kayttoéa, johon voi tuoda haluttua
siséltdd. P&dasiassa suunta monipuolisempaan sisal-
Idntuottamiseen on havaittavissa uudemmilla alustoilla.
Alustat tarjoavat perustoiminnallisuudet vuorovaikutuk-
seen ja yhteistydhon, kuten puhe- ja chat-keskusteluun,
erilaisten tiedostojen tuomisen alustalle seka ruudunja-
ko-toiminnon. My6s omien toiminnallisuuksien lisdami-
nen on mahdollista tietyillé alustoilla, mutta usein melko
rajoitettua.

Virtuaalialustoille kehittdminen vaatii kolmiulotteisen si-
sallén optimointia niin, etta alustan kaytosta ei tule kayt-
tajélle hidasta ja raskasta nettiselaimen kautta. Tasté
johtuen selaimella toimivat ratkaisut eivat yleensa ole

graafisesti niin nayttavia kuin ladattavat sovellukset,
vaan ne pitdd suunnitella toimivaksi heikommillakin lait-
teistoilla. Tasta johtuen suuremmat tilat pitda usein ja-
kaa pieniin osiin, jotka toimivat itsenéisina kokonaisuuk-
sina ja jotka on linkitetty toisiinsa. Esimerkkeja selaimella
toimivista virtuaalialustoista ovat mm. Mozilla Hubs, De-
centraland, Spatial.io ja Matterport Gallery.

Matterport-alustalla Museo de Arte Colonial, kuva: kuvakaappaus
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AltspaceVR-ympéristoa, kuva: kuvakaappaus

Ladattava desktop-sovellus

Ladattava sovellus tarkoittaa kokemusta, joka vaatii
kayttdjaa lataamaan ja asentamaan sovelluksen omalle
paatelaitteelleen, joko mobiililaitteelle tai PC:lle. Tama
hidastaa kayttddnottoa, silla usein se vaatii ensin sovel-
luksen lataamisen verkosta. Suurikokoisilla sovelluksilla
tahan saattaa menna huomattavasti aikaa mikali kaytet-
tava verkkoyhteys on heikko. Loppukayttajat saattavat
myds olla haluttomampia lataamaan sovelluksia omalle
laitteelleen. Mikali sovellusta kaytetdan useita kertoja
samalla laitteella, aiheutuu ylimaaraista ajankayttda vain
ensimmaisella kerralla, ja mydhemmilla kerroilla laite on
nopeasti kayttdvalmiina, koska sovellus on jo asennet-
tu. Sovellusten asennus saattaa olla haastavaa myos eri
organisaatioille, joissa sovellushankinnoista vastaavat
ICT-osastot, ja asennus pitda tehda kootusti, sisaltden
lupa-, asennus- ja kayttbonottoprosessit.

PC-ympéristdssd sovelluksen asentaminen saattaa
vaatia hienoista ymmarrysta laitteistosta, jotta asennus
onnistuu sujuvasti. Usein sovellusten jakamiseen kayte-
taan soveltuvia kauppa- tai sovellusjako-alustoja, kuten
Steam tai Meta Store. Naiden kayttd vaatii kayttgjalta
usein kyseiselle alustalle tehtavan kayttgjatilin, jotta so-
velluksen asennus onnistuu. Tama on taysin erillinen
tili itse sovelluksesta, ja tietyissa tapauksissa aiheuttaa
kaksinkertaisen tilin luomisen, ensin myyntialustalle, ja
sen jalkeen itse sovellukseen. Kauppapaikkojen kaytds-
ta huolimatta, useimmat kaupalliset ratkaisut ovat iimai-
seksi saatavilla loppukayttajille.

Ladattavan sovelluksen hyvid puolia on sen mukautu-
minen kayttotarpeeseen ja ympéristdjen seka toiminnal-
lisuuksien luominen vapaasti sellaiseksi kuin halutaan.
Sisallén lisddminen, optimoiminen ja toiminnallisuuksien
luonti tapahtuu yleisesti pelimoottorissa. Kaksi yleisin-
t& kolmiulotteisten siséltdjen luomiseen kaytettavaa
pelimoottoria ovat Unreal Engine ja Unity. Virtuaalisten
toiminnallisuuksien lisdaminen on melko yksinkertaista,
mutta loppukayttdjan laitteisto tulee ottaa huomioon so-
vellusta luodessa.

Sisallon laatu ja tarkkuus voidaan sovelluksessa pitda
melko suurena ja optimoida toimimaan hyvin myods
vanhemmalla laitteistolla. VR-laitteiston suorituskykya
voidaan pitdd suurimpana pullonkaulana sisallén toista-
miseen. Sovelluksen testaus loppukayttajan laitteistolla
pitkin kehitysté on tarkedd. Koska sisaltd voidaan suun-
nitella hyvin tarkkaan kayttotarkoitukseen sopivaksi, on
ladattavilla sovelluksilla myds parhaat yhteiskayttémah-
dollisuudet, koska sovellukset voidaan suunnitella tatéa
varten.

> }(\j\

i3

Museum of Other Realities, erillinen VR-sovellus, kuva: MOR

Glue-ryhmatyétila toimii VR-sovelluksella tai selaimella, kuva: kuvakaappaus
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Snapchat-filtteri kdytdssa Live Nationin konsertissa, kuva: kuvakaappaus

Vantaa Minecraftissa, kuva: kuvakaappaus

Pelialustat ja sosiaaliset alustat

Pelit ja sosiaaliset alustat ovat myds mahdollisia toteu-
tusvaihtoehtoja museosisallille. Talldin pitad kuitenkin
huomioida, ettad niiden paaasiallinen kayttotarkoitus on
jotain aivan muuta. Tama saattaa aiheuttaa negatiivisia
efekteja kuten hairickayttaytymista virtuaalisissa tiloissa,
tai positiivisia efektejd, kuten kokonaan uusien kaytta-
jaryhmien 16ytymista. Nama alustat eivat useimmiten
mahdollista virtuaalitodelisuutta, vaan hyddyntavat pe-
likonsoleita, PC:ta tai mobiililaitteita.

Sosiaaliset alustat, kuten Snapchat tai Instagram ovat
hyvid vaihtoehtoja yksittdisen kokemusten jakamiseen
tai informaation levitykseen. Hyvia esimerkkeja on muun
muassa musiikkifestivaaleilta, joissa yleisolle voidaan
tarjota aiheeseen sopivia filttereita, joilla he voivat koris-
taa omia kuviaan ja jakaa niita eteenpain, tuoden naky-
vyytté tapahtumalle. Téllaisten ratkaisujen toteutus on
yleensé suhteellisen halpaa, ja mahdollistaa kayton vie-
railijoiden omilla mobiililaitteilla. Jaettavan informaation
maéara ja laatu on kuitenkin suhteellisen rajattua, koska
alustat tukevat vain tietynlaisia kokemuksia.

Pelit voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: museopelit,
DIY-pelit ja AAA-pelit. Naistd museopeli on yksinkertai-
sin ratkaisu, koska silla tarkoitetaan tavallista pelid, joka
on tehty suoraan museolle. Vastaa hyvin pitkalti ylla ku-
vattua ladattavaa sovellusta.

Ariana Grande Fortnitessa, kuva: kuvakaappaus

DIY-pelilla tarkoitetaan kaupallista pelia, jonka yksi paa-
mekanismeista on kayttdjien luoman uuden sisallon
teko. Téllaisia peleja ovat esim. Minecraft ja Roblox.
Naihin peleihin luotavassa sisélldssd on usein pelin
asettamia rajoituksia, jotka estavat esim. kuva- tai vi-
deomateriaalin  kaytdn siséltbnd. Alustasta riippuen
myds sisélldnluonnin vaatimat resurssit voivat vaihdella
huomattavasti ja voivat vaatia kokeneen kayttajan, joka
tuntee alustan mahdollisuudet, jotta siitd saadaan kaikki
irti.

AAA-pelit -kategoria kattaa suuret kaupalliset pelit, joi-
den paaasiallinen siséltd on jotain muuta kuin sisallén-
luontia tai esittelya, mutta joissa voidaan tehda yksittai-
sia tapahtumia tai esityksia yhteisty6ssa pelinkehittajan
kanssa. Téllaisia ovat esim. Fortnite, jossa on jarjestetty
musiikkiesityksid mm. Travis Scottin ja Ariana Granden
kanssa. Téallaiset ratkaisut ovat erittéin kallita ja haasta-
via toteuttaa.
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Turku 360°-kierros, kuva: kuvakaappaus

360°-virtuaalivierailut

360-sisallolla tarkoitetaan 360 asteen kuvia tai videoita,
joiden keskella kayttaja seisoo ja voi katsella ymparil-
leen. Naita sisaltdja voidaan kayttaa seka selainpohjai-
sissa etta ladattavissa sovelluksissa. 360-sisaltd on tal-
|& hetkella yleisin tapa toteuttaa etévierailuja sen helpon
tuotannon vuoksi.

360-virtuaalikierrokset ovat kayttajalle kateva tapa tutus-
tua todellisiin tiloihin. Virtuaalikierrosten interaktiivisuu-
den maaradd pystytdan lisdédmaan haluttuun maaraan.
Perustason interaktiivisuus 360-virtuaalikierroksissa on
kuvien vélinen siirtyma, joka normaalisti tapahtuu nuo-
lipainikkeita painamalla. Nuoli ndyttdd suunnan mihin
tamanhetkisesta 360-kuvasta ollaan
siirtyméssa. Sisallon lisddminen (mm.
teksti, kuvat, videot, inforuudut) on
360-virtuaalikierroksen ohjelmistois-
sa helppoa. Myds 360-videoiden
lisddminen onnistuu virtuaalikierrok-
sen sisélle. Nettiselaimen yli kulkeva
sisaltd tulee kuitenkin olla hyvin op-
timoitua, ettei esimerkiksi 360-video
tee kokemuksesta hidasta ja nyki-
vaa. Myods monipuolisempien inte-
raktiivisuuksien lisdédminen onnistuu
virtuaalikierrokseen, jolloin kierrok-
seen saadaan liséttya esimerkiksi
pelimaisia kokonaisuuksia.

360-materiaali ei kuitenkaan hyddynna parhaimmalla
tavalla virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia, sillé se ei
mahdollista tilassa tapahtuvaa kayttajan liketta, vahen-
tden spatiaalisen vuorovaikutuksen mahdollisuuksia.
Toisaalta 360-materiaali soveltuu erityisen hyvin mobiili-
laitteilla kaytettaviin sovelluksiin tai PC-pohjaisiin ratkai-
suihin.

360-materiaalien  yhteiskayttdmahdollisuudet  ovat
yleensa suhteellisen rajattuja, koska kayttdjien ava-
tar-hahmoja ei tilassa esiinny. Toisaalta esim. kommu-
nikointi voi tapahtua puheen tai chat-kanavien kautta.

Pelillistetty museokierros, toteuttaja Epic Visit 360, kuva: kuvakaappaus

Louvre Abu Dhabi, kuva: kuvakaappaus

Erilaisten teknisten toteutusvaihtoehtojen tarkastelua hinnan, kayttdtavan, esitettavan sisallon, kayttépaikan ja
laitteiston mukaan.
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Taloudelliset

toteutusmahdollisuudet

Virtuaalitilojen kustannukset

Virtuaalitilojen toteutus on usein haastava prosessi, ja
tarkkaa hinta-arviota ei voida tehda ilman, etta tunne-
taan hyvin tarkasti sisallon, kayttajaryhmien, laitteiston
ja ympaériston vaatimukset.

Halvimmillaan virtuaalitiloja voidaan toteuttaa muuta-
malla tuhannella eurolla. Téllaisia ovat esim. selaimessa
tai mobiililaitteilla toimivat 360 asteen virtuaalikuvauk-
set. Koska néiden toisto voidaan tehdad olemassa ole-
villa sovelluksilla ja alustoilla, kuten Youtube, ja& ainoiksi
kustannuksiksi materiaalin kuvaus.

Hieman kallimpaa on vuorovaikutteisten 360-materiaa-
lien toteutus. Jalleen voidaan hyddyntaé olemassaole-
via alustoja, kuten ThingLink, joilla rakennetaan sisalté.
Samaan hintaluokkaan menisivat myds VR-toteutuk-
set, joissa hyddynnetaan valmiita tiloja esim. Altspace-
VR-alustalla. Kustannukset n. 4 000-10 00O0€, laajudes-
ta riippuen.

Virtuaaliympéristdjd rakennettaessa suuri osa resurs-
seista menee tilojen mallinnukseen ja teksturointiin.
Téstad johtuen kustannukset kohoavat huomattavasti,
jos halutaan mallintaa toisinto olemassa olevasta tilasta,
tai tehdd kokonaan uudenlainen ymparistd. Tallaisten
ratkaisujen kustannukset ovat n. 10 000 — 30 O00€ per
tila. Taméan lisaksi kustannuksia tulee tilaan rakennetta-
vasta sisallosta, kuten taideteoksista.

Kaiken kaikkiaan kustannuksissa pitaa ottaa huomioon
mm. seuraavat roolit:

e Projektinhallinta

¢ Tilasuunnittelu, design, pelisuunnittelu

e 3D mallinnus, teksturointi, animointi

e Ohjelmointi

e Sisdlldntuotanto

e Yllapito

e Museohenkildkunnan koulutus

e |aitteiston hankinta

Lisaksi suuri osa valmiista alustoista, joille toteutus on
halvempaa olemassa olevasta arkkitehtuurista johtuen,
sisdltdd jonkinlaisia lisenssikuluja, jotka saattavat olla
kuukausiperusteisia, kayttajamaaraan, tallennustilaan
tai verkkoliikenteeseen perustuvia, tai konttasummia
lyhytaikaiselle kaytolle. Yleensa lisenssipohjaisiin ratkai-
suihin tarjotaan alennuksia, mitd pidemmaéaksi aikaa si-
toudutaan. Normaaliajanjakso on usein yksi vuosi.

Vertailukohtana voidaan pitdd Digimuseon siséltdja, jota
kautta kustannuksiksi tulee littymismaksuna ja vuosi-
lisenssid n. 1500-4500€ molemmista ja tdman lisaksi
kustannuksia tilan luonnista 1500€ ylospain. Heidan
palvelunsa kuuluvat 360-siséltdjen luokkaan, joten kus-
tannukset ovat suhteellisen jarkevalld tasolla, mutta
vuosittaiset kustannukset saattavat olla huomattavasti
muita vaihtoehtoja kallimpia.

Toteutusten méarittelyssa pitdd myds huomioida tar-
vittava kehitysaika, joka voi sisallésta riippuen vaihdella
muutamasta viikosta kymmeniin kuukausiin.

Lahes kaikki ratkaisut vaativat alkuun tietyn maaran
perustydta eri ominaisuuksien kehittdmiseksi. Taman
jalkeen lisasisallon toteutus on helpompaa. Tésta syys-
ta on hyddyllisintd tehda laajoja kokonaisuuksia, joissa
samalla alustalla on monia eri siséltoja, sen sijaan etta
rakennettaisiin monta erilaista ratkaisua. Tama tarjoaa
kunnille ja museoille erityisen hyvan mahdollisuuden
tehdad yhteistydtd yhteisten museoalustojen parissa,
joka pienentda kunkin tahon kustannuksia verrattuna
siihen, etta jokainen toteuttaisi oman ratkaisunsa.

Tarvittavat hankinnat

Mikali kayttéad halutaan tukea museon tiloissa, pitda
jarjestelmien kayttéon hankkia VR-laitteet (tai muut so-
veltuvat paatelaitteet). Vaihtoehtoina ovat joko PC-poh-
jaiset ratkaisut, jolloin tarvitaan myos tehokas PC, tai
kannettavat ratkaisut, jolloin ulkoisia laitteita ei tarvita.
Teknisten ratkaisujen liséksi tulevat muut kustannukset:
kasikirjoittaminen, videotuotanto, &ani-, animointi- ja
tilasuunnittelu ja mahdollisesti projektinhallinta. Suun-
nittelua ja kehittamistd varten tarvitaan mahdollisesti
museohenkildkunnan kayttdon laitteisto ja osaaminen.
Yhden VR-laitteiston hinta vaihtelee 500€ ja 2 000€ va-
lila. Laitteita kannattaa aina olla vahintdan yksi varakap-
pale, silld kaytdssa olevat laitteet kuluvat ja potentiaali-
sesti hajoavat yleisdn kaytdssa.

Tulovirta ja ansaintalogiikka

Virtuaalisen museokeskuksen yllapito maksaa. Henki-
Ibkunnan, sisalléntuotannon ja ylldpidon kustannukset
voidaan pyrkid kattamaan kaupunkien ja kuntien rahoi-
tuksella, valtion rahoituksella ja museon omilla tuotoilla.
Valtionosuuden saaminen edellyttdd muun muassa ko-
koelmapoalitikan ja toimintasdanndn laatimista, emmeka
ehdi tehda naita vuoden 2023 hakuaikana. Taytyy ylei-
sesti ottaen selvittda, tayttdako virtuaalinen museokes-
kuksemme valtionrahoituksen ehdot. Museon haastee-
na on siis vuosien 2025-2026 toiminnan rahoitus. Alle
on lueteltu mahdollisuuksia tulonmuodostukseksi.

e \Virtuaalitapahtumat liiketoimintana

e Tilavuokrat

e QOstettavat assetit (maapalstat, avatarit, varusteet,
esineet, jasenkortit ja taideteokset) ja omistus- ja
aitoustodistukset (NFT). Yhteisomistuksen mahdol-
lisuus, esim. kokoelma.

® Yritysyhteistydn mahdollisuudet: goodwill-tuotteet
— X summalla tarjoat koko kaupunkisi koululuokille
vierailun virtuaaliseen museokeskukseen

e  SOTE-alueet ja hyvinvointi

e Kaupungit ja kunnat: koululaisten palvelut

e Valtion rahoitus (OKM): virtuaalisen museokeskuk-
sen henkiloston palkat

VR-elamysté kokeilemassa, kuva: Mikko H66k

VR-silmikko Helsinki XR Centrerin showroomissa,
kuva: Minna Turtiainen

Toimialajohtaja Anu Laitila VR-tilaa kokeilemassa,
kuva: Minna Turtiainen
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Jokelan tiilitehtaan rengasuuni, kuva: Kari Kohvakka

Sisallontuotanto

Virtuaalisen museokeskuksen ja VR-ela-
mysten kuratointi, kasikirjoitus ja muu
toteutus

Hankkeessa kartoitettin mukana olevien museoiden tai-
de- ja kulttuurihistorialliset sisallét (ks. luku Siséltokar-
toitus). Yhdelle alustalle koottuina museoiden tarjonnan
koko kirjo ja ulottuvuudet nayttaytyivat ylitsepursuavan
runsailta. Kavi selvaksi, etté valintoja on tehtéva ja kaik-
kea emme voi vieda virtuaalimaailmoihin. VR-sisaltdja
ja virtuaalimaailmoissa kasiteltavia sisaltdja valittaessa
olisi ensisijalle asetettava ne, jotka saavat VR:n tai vir-
tuaalimaailman kaytdsta selkeda lisdarvoa, ja ensisijalle
tulisi asettaa myos ne, joiden esittdminen uusilla tekno-
logioilla tuottaa kayttajille eniten lisdarvoa. Miten saam-
me nama valittua? Yksi ratkaisuvaihtoehto on tarkastel-
la museoiden tarjontaa aihepiiri kerrallaan, tehda tama
tarkastelu museohenkilbkunta osallistaen ja XR-osaajia
kuullen (talldin tarvitaan esimerkkeja vastaavien aihepii-
rien esittelystd VR-eldmyksissa ja metaversumimaail-
moissa) ja pohtia aihepiirin mahdollisesti saama lisdarvo

aihepiirin valittymisessé seka kayttdjan kannalta. Osa
kuratoinnista voidaan joutua ostamaan ulkopuoliselta,
kyseisté asiasisaltda tuntevalta kuraattorilta.

Kayttajalle eniten lisdarvoa tuottaa kokonaisvaltainen
elamys, joka herattdd tunnereaktion. Oppimisen te-
hotunteeksi on tutkimuksissa paljastunut (esimerkiksi)
hammastys. Virtuaalitodellisuuskokemuksen  kasikir-
joittamisessa onkin etsittava sitd, mika tuottaa voimak-
kaimman elamyksen. Tastd asiasta I6ytyy osaamista
pelien ja elokuvien kasikirjoitusammattilaisilta, ja onkin
varauduttava ostamaan osa kasikirjoitustyosté ulkopuo-
liselta visuaalisia elamyksia kasikirjoittamaan tottuneelta
tekijalta. Kasikirjoitusta voidaan tehdd mybs museoiden
omana tuotantona, yhdessé kohderyhméan kanssa tai
kasikirjoituskilpailun kautta. Samoja toimintatapoja voi-
daan kayttda myos kuratoinnissa.

3. Arvotietoinen nuori: Ella, 15 vuotta
Mita lisaisit? Mita muuttaisit?

ARVOT, TAVOITTEET JA UNELMAT

- ystdvyyssuhteet tarkeita

- kestava kehitys, vihredt arvot, kierrattaja, esteetikko,

- kiinnostunut historiaan kytkeytyneista fantasiatarinoista
historiallisista taustoista ja tarinoista

MOTIVAATIO JA ODOTUKSET

Somettaja sai kiinnostumaan digimuseosta ja Keski-Uudenm
alueesta -> tieto houkuttaa palveluiden pariin.

Ennakko-odotukset ovat korkealla...

LEMPINIMI
SLOGAN Ei tykkda vanhanaikaisuudesta, ja karsastaa noloutta.

KAYTTAYTYMINEN TUOTE-PALVELUMAAILMASSA
Uudet trendit kiinnostavat.

Ensisijaisesti kdyttda palveluita verkon kautta

KAYTTAYTYMINEN, MIELTYMYKSET JA INHOKIT

Ella Fanittaa tiktokkaajia ja tubettajia.
15v
Kotonaan verkon eri palveluissa somen lisdksi

etsii tietoa ensisijaisesti verkosta.

Ei tykkaa liikkua julkisilla (hankalaa), ei autoa
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Tybpajassa luotiin yndessa kayttajapersoonia palvelumuotoilun véalineeksi, kuva: Selvitystydhanke

Lahtbkohdaksi sopii ottaa virtuaalisen museokeskuksen
missio ja arvot: mitk& museoiden aihepiirit vievat missio-
ta parhaiten eteenpain, valittavat selkeimmin perusvies-
tid ja toteuttavat kirkkaimmin arvoja? Taman analyysin
voisi toteuttaa taulukoiden. Samalla pitad miettid, onko
jokin muu valine, joka edistda naita arvoja viela parem-
min kuin VR-toteutus tai virtuaalimaailma. Jos sellainen
IBytyy, tehdaan paatos, ettd arvo tuodaan museoissa
esille kyseisella tarkoituksenmukaisella valineella.

Mukana olevien museoiden ko-koelma-ammattilaiset
tunsivat omat kokoelmansa ja nostivat niista ansiok-
kaasti esille erilaisia aihepiirejd. Kokoelmien kartoitus
saatiin paapiirteittdin toteutetuksi. Museoiden VR- ja
virtuaalitarjonnan kéarjen valintaa helpottaisi, jos mukana
olevat museot liittaisivat kokoelmansa valtakunnallisen
TAKO-yhteis—tydn kokoelmakarttaan. Talldin ne samal-
la palvelisivat valtakun—nallisella tasolla, liséisivat mu-
seokokoelmien nakyvyytta ja vaikuttavuutta sek& aut-
taisivat museoita hahmotta—maan omien kokoelmiensa
merkityksen laajemmassa kontekstissa.

Sisalléntuotannon ratkaisuksi valikoitui selvitystydvai-
heessa palvelumuotoilun kautta poimitut kayttajaper-
soonat, ndille tehdyt palvelupolut ja paperiprototyypit.
Kéayttajapersoonia luotiin kaikkiaan viisi, joista kahta eh-

dittiin tyostaa pidemmalle selvitystydn aikana. Kayttdja-
persoonille tydstetaan jatkossa palvelupolkuja yhdessa
kayttdjien ja sidosryhmien kanssa. Museokeskus har-
joittaa osallistavaa suunnittelua ja kutsuu kayttajaryh-
mid&n mukaan valikoimaan esitettévia aihepiireja.
Esimerkkin tassé yhteydessa voimme tarkastella kayt-
tajapersoona Ellaa, 15 vuotta. Ellan polku virtuaaliseen
museokeskukseen kulkee kouluopetuksen kautta. Ta-
man jalkeen Ella vierailee museokeskuksessa omaeh-
toisesti. Kouluopetusta varten Ellalle luodaan palvelu-
polku historianopetuksen siséltdtarpeet huomioiden.
Virtuaalinen museokeskus tarjoaa opetussiséltdja enti-
sen Suur-Tuusulan alueen esihistoriasta, keskiajasta tai
muista ajanjaksoista. Opetussiséltdjen laatiminen aloi-
tetaan yhdesta virtuaalitodellisuuseldmyksestd. Taman
elamyksen kohteen valinta tehdaan yhteistydssé alueen
historianopettajien ja tarvittaessa historian ja yhteiskun-
taopin aineenopettajien liton HYOL kanssa. Suomen
Kulttuuriperintdkasvatuksen seuran kanssa kaydaan
myo6s keskusteluja. Opetusta tukevia virtuaalitodellisuu-
seldmyksia voidaan resurssien salliessa toteuttaa myos
aidinkielen ja kirjallisuuden, musiikin ja kuvataiteen ope-
tussisaltdjd tukemaan. Elamyksid kehitetddn yhdessa
kohderyhméan kanssa niin, ettd Ellan kayttajakokemus
on kiinnostava ja palkitseva.
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Selvitystydssé tukeuduttiin Digimagia-koulutuksen tapaan ymmartaa digitaalinen palvelumuotoilu, kuva: Norrgrann, A., Lammi, M., and Shah, S.
(2022), “Restrategizing for the post-pandemic era: Service design for digital transformation in the art and cultural sector”, in Lockton, D., Lenzi,
S., Hekkert, P, Oak, A., Sadaba, J., Lloyd, P. (eds.), DRS2022: Bilbao, 25 June - 3 July, Bilbao, Spain. Digimagia-koulutukseen kuvion soveltanut

ja kédantanyt Miia Lammi

Hankkeessa kartoitettiin kotimaisia virtuaalitodellisuus-
elamysten toteuttajia, ja koossa on nyt mukava verkos-
to erilaisia toimijoita. Koska museoon on tulossa useita
erilaisia virtuaalieldmyksig, voisi olla jarkevad antaa naita
eri toteuttajien toteutettaviksi. Kaytanndssa tdma kan-
nattanee aikataulullisista syistéd tehda kilpailutetun pui-
tesopimuksen avulla, jottei kilpailuttaminen vie kaikkea
tybaikaa.

Virtuaalielamysten toteuttamisessa kaytetaan aina di-
gitaalisen palvelumuotoilun menetelmid ja prosesseja.
Palvelumuotoilun tuplatimanttimallin menetelmia (Loyda
— Méaaritd — Kehitd — Tuota) kdytetaan allaoclevan neljan
prosessin kautta. Tuloksena saadaan hyvin perusteelli-
sesti kayttdjien nakokulmat huomioiva museo.

1. REUSE
Luovan tyon digitointi markkinointiin, viestintaan ja asi-
akkaiden osallistamiseen

2. RESTRUCTURE
Luovan tydn rakentaminen uudeksi digitaaliseksi palve-
luksi uusille asiakkaille

3. REINVENT
Luovan osaamisen hyddyntdminen uusien digitaalisten
palveluiden yhteiskehittamisessa uusille kohderyhmille

4. RETHINK
Monialaisen osaamisen rakentaminen strategiatyéhoén
ja jatkuvaan oppimiseen

Toteuttamista tukemaan teimme kyselyn museoiden di-
gitaalisuuden nykytilanteesta ja kayttajien toiveista kos-
kien museoiden digitaalisia palveluja. Naiden tuloksia on
esitelty toisaalla tassa selvitystydssa. Taman hankkeen
myo6té tapahtuu vaistdmattd museoiden digitaalisuuden
asteen nousua. Jo selvitystyon aikana luodut yhteiset,
kuntarajat ylittavat tydskentelyalustat ja digitaaliset ta-
paamiset ovat olleet uusia toimintamuotoja.

YleisOjen aktivoint
ja aineistojen jalleenkaytto

Hankkeessa mukana olevilla museoilla on verrattain
vahan vyleisdjen digitaalista aktivointia ja digitaalisten
aineistojen jalleenkayttéon innostavaa toimintaa, esi-
merkiksi hackathoneihin osallistumista. Selvitystydn ai-
kana Tuusulan ja Keravan museot innostivat yleisojaan
jalleenvalokuvaamaan paikkoja, joita esiintyi museoko-
koelmiin kuuluvissa vanhoissa valokuvissa. Vanhojen
kuvien perusteella jarjestettiin jéalleenvalokuvauskave-
lyitd, joiden perusteella voi luoda pysyvid alueeseen
perehdyttavia kulttuurihistoriallisia omatoimisesti kuljet-
tavia kdvelyreittejé. Tulevassa virtuaalisessa museokes-
kuksessa tyoskennelldan lahes pelkastaan digitaalisten
aineistojen kanssa, joten digitaalisten aineistojen kaytén
aktivointi noussee aivan uudelle tasolle. Uusi virtuaali-
nen museokeskus seuraa aktiivisesti siinen kuuluvien
museoiden tekemi&d kokoelma-avauksia ja pyrkii avus-
tamaan kokoelma-avausten aktivoinnissa.

Uudessa virtuaalisessa museokeskuksessa toteutetaan
kahta osallistavaa yhteiskuratointimallia. 1) Kayttjien
ehdotuksista syntyvat nayttelyt, joita lahdetaéan toteut-
tamaan heidan kanssaan yhdessa. Museohenkilokunta
avustaa kayttgjia nayttelyaineiston valinnassa, digitoin-
nissa ja digitaalisessa esillepanossa seka nayttelyn vies-
tin muotoilemisessa ja valittdmisessa. 2) Valikoiduista
kayttajaryhmista kootut kuratointitimit. Kohdennetaan
kayttdjien erityisosaamista ja kulttuurista luentaa nosta-
maan esiin aineistoja ja tulkintatapoja, joihin museovaki
ei yksin pystyisi.

Yhteiskuratointimallien liséksi tuleva virtuaalinen museo-
keskus pyrkii aktivoimaan yleisdja digitaalisesti muillakin
tavoin, seka edistamaan digitoitujen aineistojen luovaa
jalleenkayttéa. On tunnettua, ettd museokokoelmilla on
suurin vaikuttavuus silloin, kun yleis6 saa ne liitettya mie-
lekkaalla tavalla omaan elamaansa. Luova jélleenkéayttd
on tdman omakohtaistamisen pisimmalle viety aste.

Tulevia aineistoavauksia ja niiden aktivointia ja jatko-
kayttdéd kehitetddn yhdessa paitsi mukana olevien
museoiden kanssa myds yleisdjen kanssa. Virtuaali-
sen museokeskuksen kayttdjapaneeli voi toimia myos

aineistoavausten kehittdjana. Voimme kysya yleisdilta,
mitk& museoaineistot olisivat kayttajien nakodkulmas-
ta toivottavia digitointiin. Voimme myos tutkia, kuinka
3D-digitoitujen aineistojen jalleenkayttéa voi aktivoida.
Voimme tarkistaa joukkoistamisen mahdollisuudet mu-
seoissamme. Voimme haastaa yleisdt tekeméaan GlFeja,
varityskirjoja, meemeja, appeja tai taidetta kokoelmis-
samme olevista aineistoista.

57



58

Tulokset

Hankkeessa laadittin suunnitelma virtuaalisen museokeskuksen toteut-
tamiseksi. Lisaksi toteutettin mukana oleviin museoinin lisatyn todellisuu-
den (AR) reitti, tehtiin palvelumuotoilun keinoin kayttajapersoonien raken-
tamista, jarjestettiin osallistava tyopaja kayttajapersoonien vimeistelyyn,
suoritettin olemassa olevien VR-museoiden ja museokokeilujen testaa-
mista yhdessa kayttgjien kanssa seka laadittin virtuaalista museokes-
kusta koskeva avustushakemus, kartoitettiin alan toimijoita, valittin hyvia
esimerkkeja Suomesta ja maailmalta, tutkittin rahoitusmahdollisuuksia
ja jarjestettin mukana olevien museoiden jasenille koulutusta sekéa kay-
tin keskusteluja Museoliiton / FMA Creationsin yllapitaman Digimuse-
on kanssa molemminpuolisen yhteistyon mahdollisuuksien tutkimiseksi.
Naita avataan tarkemmin luvussa "Selvitystydn toteutus ja osakokonai-
suudet”.
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Alueen animoitu pienoismalli lisétyn todellisuuden reitista, kuva: Selvitystydhanke / flyAR Augmented Reality Studio Oy

Virtuaalmuseo-kokonaisuus:
selvitystyon toteutus

Hankkeen sisaltdtydrynma hahmotteli virtuaalisessa
museokeskuksessa kaivattuja toiminnallisuuksia ja niihin
tarvittavia tiloja. Tydskentelyn vaikeutena nahtiin se, ettéa
harvalla tydryhman jasenista oli omaa kayttajakokemus-
ta vastaavista palveluista. Joka tapauksessa tulokseksi
saatiin tarpeita ja toiveita, joiden perusteella virtuaaliselle
museokeskukselle voidaan laatia suunnitelma ja tilaoh-
jelma. Tata tietoa kaytettiin hyvaksi myos laadittaessa
virtuaalimuseota koskeva suunnitelma Opetus- ja kult-
tuuriministerion Kulttuuri- ja luovien alojen rakennetuki
-rahoitushakuun. T&ma suunnitelma on pohjana, osin
muokattuna, kasillé olevassa luvussa.

Museoilla oli tiedossa kuntien talouden realiteetit. Oli
selvad, ettei kunnilta voida odottaa merkittavaa talou-
dellista panostusta museoihin 1&hivuosina. Digitaalista
museota lahdettiin suunnittelemaan osin siksi, koska

emme voi rakentaa fyysista uutta museota ja toisaalta
digitaalisuus avaa uusia saavutettavuuden mahdolli-
suuksia. Hyvien esimerkkien 16ytdminen ja digitaalisten
museoiden ja museopalveluiden selailu vei yllattavan
palion aikaa. Hankkeelle ostettin VR-silmikko vasta
kesalld, kun nayttdpaatteilla valittyva digitaalinen muse-
otarjonta oli kartoitettu. Hankkeessa tiedostettiin, etta
VR-silmikot ovat vasta harvojen kuluttajien kaytdssa ko-
tona. Selvitystydsséa kaytettavaksi laitteeksi valittiin Ocu-
lus Quest 2, joka on edullisimmasta paasta kuluttajille
tarjolla olevia laitteita.

Alkutietous virtuaalimuseoista oli heppoinen, ja késityk-
set siita, mita virtuaalimuseolla tarkoitetaan ja miten ne
toimivat, vaihtelevia. Museovaen kesken jouduttiin har-
joittelemaan yhteista kielté ja sanastoa, jotta saatiin yh-
teistd ndkemysté toivotusta tulevaisuudesta muokattua.

Retkelle

elamysoppaalla!

Elavat juuret — omatoimireitit museoihin,
taiteiljakoteihin ja ravintoloihin osoittees-
sa www.elavatjuuret.fi. Padset tutustu-
maan useisiin Elavat juuret -museoihin
my®os lisatyn todellisuuden (AR) avulla

— skannaa vain flyerin toisen puolen
QR-koodil

LOyda kuvarastit
ja voita palkinto!

Skannaamalla AR-kuvarastin viidessa
museossa saat palkinnoksi pullakahvit,
jatskin, vapaalipun tai muun pienen
palkinnon. Voit itse valita museon, missa
lunastat palkintosi. Pullakahvit tai jatski
ovat saatavilla niissé museokohteissa,
joissa on kahvila. Jos [6ydat kaikki
kymmenen rastia, palkitsemme sinut
megapalkinnolla. Kysy palkintoa
museosta.

Lisatyn todellisuuden reitilla mukana:

Ahola Heikkilan kotiseutumuseo Suviranta

Ainola Jarvenpaan taidemuseo

Erkkola Lottamuseo
Halosenniemi

Taide- ja museokeskus Sinkka
Villa Kokkonen

Museokohteisiin toteutettiin lisatyn todellisuuden reitti, johon liittyi kuvarasteja,
kuva: Selvitystydhanke / Ohoi Creative
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Spatial.io-alustalla havaittiin 3D- ja kuvaobjektien liséys omiin maailmoihin helpoksi, kuva: Roope Larmila

Selvitystydn osakokonaisuudet

Hankkeen tuloksista esitellaan tassa luvussa virtuaali-
sen tilan, alustaratkaisun, virtuaalisen tilan testaamisen
ja AR-reitin myo6ta saatuja kokemuksia ja tietoa.

Alusta

Alustan valintakysymys osoittautui  monimutkaiseksi.
Alustavaihtoehdoiksi saatiin seuraavat etenemislinjat:

Vaihtoehto 1:

Selainpohjainen ratkaisu PC-ymparistéon + Ladattava

sovellus VR-laitteille

e Tama onnistuu hyvin, helposti yhteensopiva Digi-
museon kanssa

e Sovellusta kaynnistéessa saattaa olla pitkat lataus-
ajat riippuen sisalldon koosta

e Toimivuus eri selaimilla saattaa vaihdella, vaatii se-
lainkohtaista testausta eri ominaisuuksien kohdalla,
eli vie hieman enemman aikaa

Vaihtoehto 2:

Ladattava PC sovellus + Ladattava VR-sovellus

e Teknisesti yksinkertaisin ratkaisu, nopeampi toteut-
taa kuin selainversio

e Vaatii kayttgjilta latauksen ennen kayttéa, mutta sen
jalkeen kaytté nopeampaa

e Vajhtoehto 3:

Selain + VR + mobiililaitteet

o Kayttdjaystavllisin vaihtoehto, mik& tahansa laite
kelpaa

e Teknisia rajoitteita eri laitteilla, vaatii sisallén opti-
mointia/karsimista

e Hitain toteutta

Virtuaalinen tila

Hankkeessa suunniteltin ensin oman virtuaalisen tilan
rakentamista. Sopivan alustan valinta tuotti kuitenkin
paanvaivaa, eika valintaa teknisesta ratkaisusta saatu
ratkaistua niin ajoissa, ettd hankkeen aikana olisi saatu
digitoitua tarvittavat museosisallét. Samaten oli avoin-
na, mita virtuaalisella tilalla tehtéisiin: tybpajoja, opas-
tuksia, tapahtumia®? Lahtdtilanteessa museovéki ei tien-
nyt, mista alustoista voisi valita, miten valinta vaikuttaa

Blender 3D-malli, kuva: Roope Larmila

Lisatyn todellisuuden reitin kayttéjastatistiikkaa,

kuva: Selvitystydhanke / flyAR Augmented Reality Studio Oy

siihen mitd voimme virtuaaliseen museokeskukseen
tuottaa, kenen kanssa voimme tuottaa sisaltoja ja milla
hinnalla. Tuntui hankalalta p&astaa irti fyysisten museoi-
den seinistd, ja museoissa mietittiin, olisiko yhteisessa
museokeskuksessa jokaiselle museolle oma tila vai mi-
ten keskus toimisi. Haluttiin tietdd, missa virtuaalimuseo
olisi ollut ja mik& se olisi ollut. Ensin pitdd ymmartaa
asia, ennen kuin voi tehda paatoksia. Myos aikaraja ja
budjetti tulivat vastaan.

Metropolian opiskelija Roope Larmila teki osana opinto-
jaan tutkimustyo6ta, jossa han vertaili eri alustojen sopi-
vuutta yhteisen museokeskuksen kayttoon.

Vertailun lopputuloksena oli, etta alusta kannattaisi to-
teuttaa kayttamalla Spatial.io -verkkoalustaa. Mozilla
Hubs osoittautui aikalailla rittamattémaksi ja toiminnalli-

suuksiltaan vajavaiseksi tarpeeseen nahden. Spatial an-
taa mahdollisuuden lisata objekteja, video-elementteja
ja kuvia ynna muuta saumattomasti ymparistoinin jat-
kossakin. Maailma, minne nAma objektit lisataan, taytyy
tehda kayttden 3D-ohjelmistoa. Muokattavuus ja tilojen
linkittdminen toisiinsa tekevat Spatial.io-alustasta toimi-
van vaihtoehdon. Spatial tukee 50 kayttajan kokoon-
tumisia, sek& selaimella, mobiilissa, ettd VR-laitteilla.
Kuukausimaksullinen tilaus mahdollistaa jopa 500 kayt-
t4jaa yhtaaikaa, tekemalla tilasta 50 hengen instansse-
ja. 500 kayttajad samassa tilassa ei onnistu suoraan,
yksittéisen tapahtuman useammalle kuin 50 hengelle.
Alusta on melko taipuisa monenlaiseen interaktioon ja
tukee Ready Player Me -avatareja, jotka ovat talla het-
kella metaversen avatarien huippua. Oman avatarin voi
luoda vaikkapa selfiesté.
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VR-tilakokeilut ja museosovelluksen
kayttajatestaus

Hankkeessa testattin muutamia virtuaalitodellisuusti-
loja kayttéjien kanssa. Testiyhmaksi valittiin kayttgjia,
jotka vastaavat riittdvassa maarin palvelumuotoilussa
kasikirjoitettua kayttajapersoonaa Ella Erityinen. Toi-
sena testiyhmana toimivat Lopen lukiolaiset, toisena
testiyhmané oli Keudan opiskelijoita. Lopen lukiolais-
ten kanssa testattiin Museum of Other Realities -VR-so-
vellusta. Keudan opiskelijoiden kanssa testattiin Finnish
Metagallerya. Lopen lukiolaiset valikoituivat testiryh-
maksi, koska Janakkalan alueella on kaytdéssa Ope-
tushallituksen rahoittama kokeilu virtuaalitodellisuuden
kaytosta kouluopetuksessa, ja kouluilla on sen myoéta
kaytdssaan VR-silmikot. Tama oli syyna testiryhman
valintaan Lopelta. Toisena perusteena oli aito virtuaali-
suus ja etayhteys kouluun, jotka eivat fyysisesti sijaitse
hankkeen alueella. Keudan opiskelijat valittiin testaajik-
si, koska oppilaitos sijaitsee mukana olevien museoiden
toiminta-alueella ja oppilaitoksessa ollaan valveutuneita
uusien teknologioiden hyddyntéjid. Testaamisen asian-
tuntijana toimi Helsinki XR Center, joka kaytti testaami-
sessa Tampereen yliopistolla kehitettya lomakepohjaa,
lainasi VR-laitteita ja analysoi tulokset, jotka |0ytyvat
seuraavasta tekstijaksosta.

Testasimme Lopen lukiolaisten kanssa Museum of Ot-
her Realities -sovellusta ja kerdsimme kayttajien ko-
kemuksia sovelluksesta. Testaukseen osallistui kaksi
kolmen hengen ryhmaa, jotka yhdessa likkuivat ja vuo-
rovaikuttivat virtuaalisessa museoymparistdssa testin
vetdjan, Minna Turtiaisen ohjeistamana.

Kayttadjakokemuksia mittaava kysely perustuu Tam-
pereen Yliopistossa kehitettyyn SUXES-menetelmaan
(Turunen et al.,, SUXES - User Experience Evaluation
Method for Spoken and Multimodal Interaction, 2009).

Taustatiedot:

Kéayttajat olivat ialtdan 14-15-vuotiaita, heista 4 oli nai-
sia, 2 miehia.

Alla taustakysymysten keskimaaraiset vastaukset:

Kayttajat olivat siis kayttaneet VR-sovelluksia yhden
tai kaksi kertaa aiemmin, mutta yksikaan ei ollut kovin
kokenut VR-kayttdja. Ainoastaan yksi testaajista ei ol-
lut koskaan kokeillut VR-laitteita. Testaajista vain yksi oli
aiemmin kokeillut monen kayttajan VR-sovelluksia, jos-
ta yhteistoiminta virtuaaliympéristossa oli lahes kaikille
aivan uutta. Mydskaan virtuaaliset museokokemukset
eivat olleet tuttuja, vain yksi kayttaja oli téllaisia kokeillut
aiemmin. Kaikki kuitenkin olivat kyneet fyysissa muse-
oissa useita kertoja, joten museosisalldt yleensé olivat
heille tuttuja.

Kerasimme ensin kayttajien odotuksia sovelluksen kay-
tésta ennen kuin he péasivat sitd testaamaan. Nain
pyrimme saamaan selville, millaisia ennakko-odotuksia
kayttdjilld on uudesta kokemuksesta. Kaytdn jalkeen
teimme saman kyselyn uudestaan, jolloin kerdsimme
kayttajien kokemuksen testin perusteella. Naitd kahta
vertaamalla ndemme nain myos vastaavatko kayttaji-
en odotukset virtuaalisesta museokokemuksesta hei-
dan todellista kokemustaan. Alla olevassa kuvaajassa
ndemme kayttdjien odotukset siniselld merkittyna ja ko-
kemukset oranssilla. Kunkin vastauksen mediaaniarvo
on merkitty tummemmalla véarilla.

Kayttdjien odotuksista naemme, ettd he odottivat virtu-
aalikokemuksen kayton olevan hieman hidasta ja epa-
selvaa, ja siind mahdollisesti tulisi olemaan joitain ongel-
mia. Tasta huolimatta heilla oli selke& odotus siitd, ettéa
kaytto olisi miellyttavaa, hyddyllistéa ja melko helppo op-
pia, ja etté he tulisivat haluamaan kayttaa sité uudelleen.
Kokemusvastauksista huomaamme, ettd kayttdjien
varsinainen kokemus sovelluksesta joko vastasi heidan
odotuksiaan, tai oli jopa hieman parempi. Erityisesti odo-
tettua epéselvyytté ei kaytdssa ollut, ja kaytto oli odotet-
tua nopeampaa ja sovellus toimi odotettua paremmin.
Lisaksi sovelluksen kayttd oli odotettua helpompi oppia.
Myds heidan halukkuutensa kayttad kokemusta uudel-
leen kasvoi kayton jalkeen.

Kokemusosiossa kayttgjilta kysyttin myds samalla as-
teikolla vuorovaikutuksen toimivuudesta (1-7, 1 paras).
Tahan kayttajat vastasivat erittéin positiivisesti (keskiar-
vo 1,5). Edelld mainittujen liséksi osallistujat vastasivat
myds muutamaan sanalliseen kysymykseen virtuaaliko-
kemuksesta.

Ensin kysyimme, millainen virtuaalinen museoymparistd

kokemuksena oli. Kaikki kokivat sen eri tavoin positii-
visesti. Kokemusta kuvailtin muun muassa hauskaksi,
mielenkiintoiseksi, jannittavaksi ja hienoksi. Seuraavaksi
kysyimme millainen museosiséltd voisi parhaiten sopia
vastaavaan virtuaaliympéristddn. Tahan yleisin vastaus
oli patsaat tai muut kolmiulotteiset teokset. Muita ehdo-
tuksia olivat liikkuvat teokset, luontoaiheet, historialliset
teokset ja abstrakti taide.

Testagjien mielestéd parasta virtuaalisessa museokoke-
muksessa oli uusi hauska tapa tutustua taiteeseen, jol-
laista he eivat aiemmin olleet paasseet kokemaan. Oli
myds hienoa paasta likkumaan kokemuksessa staat-
tisen nakyman sijaan. Eniten parannettavaa ohjauksen
helpottamisessa, sekad selkedmmasséa navigoinnissa.
lainen Ella ja alueelle muuttoa suunnitteleva 35-vuotias
insinGori Sharon, valittin palvelupolkujen suunnittelun
pohjaksi. Kéayttajapersoonat edustavat kansainvalisen
yleisdn ja kouluopetuksen tarpeita. Seuraava askel on
kutsua kayttajapersoonia vastaavat kohderyhmét tyds-
tamaéan palvelupolkua. Naiden kohderyhmien tavoitta-
miseksi on laadittu alustavat suunnitelmat, joita tulee
viela tarkentaa.
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Testasimme Keudan opiskelijoiden kanssa Decentraland
-sovelluksessa olevaa museoympéristta PC-laitteistolla
ja kerasimme kayttdjien kokemuksia sovelluksen kaytds-
t& selaimella. Testaukseen osallistui nelid henkilta, jotka
yhdessa likkuivat ja vuorovaikuttivat virtuaalisessa museo-
ymparistossa.

Kayttajakokemuksia mittaava kysely perustuu Tampereen
Yliopistossa kehitettyyn SUXES-menetelmaan (Turunen et
al., SUXES - User Experience Evaluation Method for Spo-
ken and Multimodal Interaction, 2009).

Taustatiedot:

Kayttajat olivat ialtéan 18-31-vuotiaita, heista 1 oli nainen,
3 miehia.

Alla taustakysymysten keskimaaraiset vastaukset:

Kayttgjat olivat siis kayttaneet VR-sovelluksia yhden tai
kaksi kertaa aiemmin, mutta yksikaan ei ollut kovin koke-
nut VR-kayttdja. Ainoastaan yksi testagjista ei ollut kos-
kaan kokeillut VR-laitteita. Testagjista vain yksi oli aiemmin
kokeillut monen kayttdjan VR-sovelluksia, josta yhteistoi-
minta virtuaaliympaéristdssa oli 1&hes kaikille aivan uutta.
Mydskaan virtuaaliset museokokemukset eivat olleet tut-
tuja, kukaan ei ollut tallaisia kokeillut aiemmin. Yhta luukun
ottamatta kaikki kuitenkin olivat kayneet fyysisissa muse-
oissa usefta kertoja, joten museosisalldt yleensa olivat
heille tuttuja.

Kerasimme ensin kayttajien odotuksia sovelluksen kaytds-
ta ennen kuin he paasivat sita testaamaan. Nain pyrimme
saamaan selville, millaisia ennakko-odotuksia kayttdjilla on
uudesta kokemuksesta. Kaytdon jalkeen teimme saman
kyselyn uudestaan, jolloin kerasimme kayttgjien kokemuk-
sen testin perusteella. Naitd kahta vertaamalla ndemme
nain myos vastaavatko kayttdjien odotukset virtuaalisesta
museokokemuksesta heidan todellista kokemustaan. Alla
Olevassa kuvaajassa ndemme kayttdjien odotukset sini-
selld merkittyn ja kokemukset oranssilla. Kunkin vastauk-
sen mediaaniarvo on merkitty tummemmalla vérilla.

Ainolan puutarha, kuva: Ainolaséétio

Kayttdjien odotuksista ndemme, etta heilla ei ollut vir-
tuaalisesta museokokemuksesta vahvoja mielipiteita
suuntaan tai toiseen ja odotukset asettuivatkin keski-
maéarin suhteellisen neutraalille tasolle. Yhden kayttajan
odotukset olivat selkedsti muita positivisemmat.

Kokemusvastauksista huomaamme, etta kayttéjien
varsinainen kokemus sovelluksesta joko vastasi heidan
odotuksiaan, tai oli sitd jonkin verran heikompi. Erityi-
sid ongelmia tuottivat k&ytdn hitaus ja ongelmatilanteet
kayton aikana. L&hes ainoita positiivisia huomioita oli
kayton helppo oppiminen. Kayttdjat kokivat, etteivat ha-
luaisi kayttaa sovellusta endé uudelleen.

Kokemus-osiossa kayttajiltd kysyttin samalla asteikolla
vuorovaikutuksen toimivuudesta (1-7, 1 paras). Tahan
kayttajat vastasivat lievasti positiivisesti (keskiarvo ~3).

Edelld mainittujen lisdksi osallistujat vastasivat myds
muutamaan sanalliseen kysymykseen virtuaalikoke-
muksesta. Ensin kysyimme, millainen virtuaalinen mu-
seoympéristé kokemuksena oli. Kokemus oli kayttéjien
mielestd melko negatiivinen, museoymparistda kuvailtiin
pieneksi ja alkeelliseksi ja sen huonosti toimivaa selain-
kayttoliittymaa kritisoitin. Seuraavaksi kysyimme, mil-

lainen museosisaltd voisi parhaiten sopia vastaavaan
virtuaaliympéristoon. Kayttajat eivat néhneet siséllolle
mit&dan rajoitteita, vaan kokivat, etta lahes mink&laisen
siséllon tahansa voisi tuoda virtuaaliymparistéon hyvin
tehtyna.

Testaajien mielesta parasta virtuaalisessa museokoke-
muksessa oli vapaa likkuminen ja keskustelu muiden
kayttdjien kanssa. Se myods koettiin nuorille sopivaksi
vaihtoehdoksi perinteisten kirjojen sijaan. Parannetta-
vaa loytyi huomattavasti sovelluksen toiminnassa, kayt-
toliittymassa ja kayttokokemuksessa.
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AR-reitti

Hankkeessa mukana oleviin museoihin toteutettin ke-
saksi 2022 lisatyn todellisuuden (AR) reitti. Reitti kayn-
nistyi museovieraan omaan mobiililaitteeseen museois-
sa jaossa olevasta flyeristé tai lattiatarrasta / matosta.
Mohbiililaitteilla katseltavalla lisdtyn todellisuuden reitilla
paasee kurkistamaan mukana oleviin museokohteisiin
ja saa niista tietoa. Oman alypuhelimen kameran avul-
la avautuu seikkailu Jarvenpaan, Keravan ja Tuusulan
museoihin. Reitin toteutti flyAR Augmented Reality Stu-
dio yhdessa museoiden henkilbkunnan kanssa. Reitin
kustannukset hankkeelle olivat 10000€, mik&a merkitsee
11,50€/ katselukerta (870 katselukertaa 28.11. men-
nessa) — kayttagjalle reitti tarjottiin ilmaiseksi. Reitti teh-
tin aikaa kestavaksi, ja se on edelleen kaytdssa. Kun
katselukertoja kertyy lisda, kayttajakohtainen kustannus
pienenee vastaavasti. Nayttelyiden vaihtuessa reittiin
voidaan tarvittaessa tehda pienia muutoksia.

Lisatty todellisuus kaynnistyy, kun skannaa mohbiili-
laitteella museoissa olevan 1&htdkuvan ja siind olevan
QR-koodin tarjolla olevasta flyerista tai matosta. Esiin
iimestyy Jéarvenpééan, Keravan ja Tuusulan animoitu
pienoismalli, jossa junat kulkevat, laineet liplattavat ja
museot kutsuvat vierailulle. Klikkaamalla pienoismallis-
sa nakyvid museoita paasee tutustumaan kohteeseen
tarkemmin. Avautuvissa 360-nakymissd on museois-
ta kertovia esittelykuvia, teksteja ja videoita. Animoitu
pienoismalli ja linkit museokohteiden nettisivuille lis&ttiin
myos Elavat juuret -sivustolle. 360-kuvien sisaltd ja tie-
dot ovat katseltavissa vain AR-versiossa.

Kavijat voivat halutessaan osallistua leikkimieliseen mu-
seobongaukseen. Paikan paalla museoissa on tarjolla
AR-kuvarasteja. Skannaamalla AR-kuvarastin kavija
nakee lisaa tietoa paikan historiasta. Tekemallda tdman
viidessd museossa kavija saa pienen palkinnon. Jos
kavija 16ytda kaikki kymmenen rastia, hénet palkitaan
erikoispalkinnolla. Kesén aikana jaettiin muutamia pulla-
kahveja ja yksi erikoispalkinto. Erikoispalkintona luovu-
tettiin Museokortti.

Reitilla ovat mukana Ahola, Ainola, Taiteilijakoti Erkkola,
Halosenniemi, Heikkildn kotiseutumuseo, Jarvenpaan

taidemuseo, Lottamuseo, Suviranta, Taide- ja museo-
keskus Sinkka ja Villa Kokkonen.

Reitti kerasi 28.11. mennessa 870 katselukertaa 543
kavijalta, joista suurin osa (800) Suomesta ja muina
suurimpina kayttajakansallisuuksina Iso-Britannia (12),
Saksa, Yhdysvallat (8), Irlanti ja Portugali (6). Yksittéis-
ten museokohteiden 360-kuvia katsottiin seuraavasti:

Erkkola, 206 Sinkka, 103
Halosenniemi, 168 Heikkila, 102
Ainola, 142 Suviranta, 85

Villa Kokkonen, 128
Jarvenpaan taidemuseo, 116

Lottamuseo, 79
Ahola, 77

Palvelumuotoilu ja palvelupolut

Hankkeessa hyddynnettiin digitaalisen palvelumuotoilun
menetelmid. Humakin jarjestdmassé Digimagia-koulu-
tuksessa tyostettiin ensin virtuaalisen museokeskuksen
kokonaissuunnitelmaa digitaalisen palvelumuotoilun
vélineistolld. Museohenkildkunnasta koottu sisaltotyd-
rynma tyypitteli museoiden kayttgjaryhmia ja naiden
toiveita. Naiden perusteella syntyi viisi endotusta kayt-
tajapersooniksi. Jarvenpaan osallistamisen erityisasian-
tuntijan kanssa jarjestettiin yleist6& osallistava tyépaja,
johon osallistujat etsittiin sosiaalisen median ilmoituk-
silla. Ty6pajassa tdydennettiin kayttdjapersoonien ku-
vaukset. Kaksi kayttajapersoonaa, 15-vuotias koulu-
lainen Ella ja alueelle muuttoa suunnitteleva 35-vuotias
iNnsinGori Sharon, valittin palvelupolkujen suunnittelun
pohjaksi. Kayttajapersoonat edustavat kansainvalisen
yleisdn ja kouluopetuksen tarpeita. Seuraava askel on
kutsua kayttajapersoonia vastaavat kohderyhmét tyds-
tamaan palvelupolkua. Naiden kohderyhmien tavoitta-
miseksi on laadittu alustavat suunnitelmat, joita tulee
vield tarkentaa.

Osakokonaisuuksiin tehty museotyd

Téssa osiossa tarkastellaan, kuinka paljon virtuaalimu-
seoselvitys vaati museoiden henkildkunnan tyévoimaa.
Projektip&allikdn tydaika oli 100% hankkeelle. Taméan
lisdksi tarvittin museoiden henkildkunnan apua esi-
merkiksi museoiden aineistojen hahmottamiseen seka
kasikirjoitustydhon. Kaikkien museoiden henkildkunta
kutsuttin mahdollisimman laajasti mukaan hankkeen
Teams-ryhmaan. Jatkoa ajatellen on tarkistettava, etté
osa-aikaiset ja tuntityontekijat tulevat huomioiduiksi.
Ryhmaan kutsuttiin liséksi kaupunkien ja kuntien paik-
katietoasiantuntijoita, Jarvenp&an osallistamisen asian-
tuntija ja tarpeen mukaan muuta henkildkuntaa.

AR-reitti

AR-reitin kasikirjoittamiseen tehtiin museoiden yleisd-
tydntekijdiden kesken alustava kasikirjoitus, jonka pe-
rusteella hanke kilpailutettiin. Kasikirjoituksen laatiminen
teetti museohenkildkunnalla useiden tyopéivien tydn.
Kasikirjoitus sisalsi paljon lopullista toteutusta enemman
tehtdvanomaisia elementtejd. Naitd ei kuitenkaan talla
kerralla toteutettu. Museohenkildkunnalla ei ollut resurs-
seja lahtea toteuttamaan késikirjoituksen toteutumiseen
tarvittavaa studiotydskentelyd, videointeja, &anityksia
ja animointeja. Kasikirjoituksen laatiminen toi kuitenkin
museoiden yleisdtydn ihmiset yhteen ja valmisti tieta
tulevalle tivimmalle museoyhteistydlle. Museovaen ryh-
matydskentelyssa kaytiin myos 1&pi muualla toteutettuja
AR-palveluita, mik& kasvatti henkilbkunnan osaamista,
asiantuntemusta ja ymmaérrysta. AR-reitisté tehtiin tar-
jouskilpailu. Kilpailutuksen tuloksena saatiin useita hyvia
tarjouksia. Saatiin myo6s tarjous, joka olisi toteuttanut
kaikki kasikirjoituksen osat, mutta jota ei olisi ehditty to-
teuttaa t4sséa aikataulussa: toteutus olisi vaatinut omaa
video- ja audiotuotantoa. Tama ratkaisu on tarvittaessa
toteutettavissa mydhemmin, jos niin halutaan. Valittin
ratkaisu, joka kyettiin toteuttamaan valmiiksi tuotteeksi
kesan 2022 kayttoon. Kilpailutuksen jalkeen museo-
henkilbkunta kirjoitti museokohteista lyhyet yleisesittelyt
sekd valikoi museokohteistaan 5-6 infopistetta, joihin
kirjoitettiin selittavat sisallét 360-kuviin. Kasikirjoittami-
seen kului kaikkien museoiden henkilékunnilta yhteensé
arviolta 10 ty6paivaa.

360-kuvausta AR-reittia varten, FlyAR / Frans Tihveréinen,
kuva: Minna Turtiainen

3D-kuvaukset ja mallintaminen

Hankkeen puitteissa ei tehty 3D-kuvauksia tai mallinta-
mista. Museoliiton Digimuseo-palvelun kanssa keskus-
teltin museoiden littymisestd mukaan Digimuseoon, ja
palvelun hinnoittelu selvitettiin, Hankkeessa kokeiltiin
Polycam-3D-kaappaussovellusta Android-puhelimella.
Tama voisi olla ratkaisu tilanteisiin, jossa virtuaalisel-
le opastukselle tai tyOpajaan tarvitaan mukaan mu-
seo-objekti, jota ei ole 3D-digitoitu. Museokokoelmien
3D-digitointi ei liene museoiden digitointisuunnitelmissa
prioriteetti, kun digitointivelkaa on vuosien ajalta kerty-
nyt 2D-digitoinninkin osalta. Metropolian opiskelija Toni
Manninen mallinsi Petsamon Nikkelin kirjastohuoneen
digitoitujen suunnittelupiirustusten perusteella.

Reprokuvaus ja esinekuvaus

Selvitystydvaiheessa oli alustavasti varauduttu toteutta-
maan reprokuvausta ja esinekuvausta. Kun kuitenkaan
ei paasty toteuttamaan virtuaalista tilaa, jonne aineisto-
ja vietdisiin, ei tata tyota kuitenkaan tehty laajemmassa
maéarin kuin museoissa normaalin toiminnan puitteissa
tehtiin. Hankkeen projektipdallikkd johti hankkeen kes-
tdessad Keravan, Lahden ja Designmuseon aineistoja
Finnaan vievaa projektia. Tuloksena syntyi Finnaan si-
vusto Tuoleja ja tiloja, jossa digitoitin mittavia maaria
Keravan puusepantehtaan suunnittelupiirustuksia ja
parannettiin niiden luettelointia. My6s Jarvenpéan tai-
demuseo vei kokoelmaansa Finnaan kuratoiduiksi ko-
konaisuuksiksi.
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HALO - avoin ateliee. Mallinnettu Halosenniemi, toteuttaja Arilyn, kuva: kuvakaappaus

Kasikirjoitustyo (esim. 360-infopisteet)

Museoissa toteutettiin museotydna kasikirjoitusta, ku-
ten alustava AR-reitin késikirjoitusluonnos ja toteutetun
AR-reitin  infopisteet 360-kuvin sekd museokohtei-
den kuvailut. Kasikirjoitustyd on aikaaviepaa ja uusille
teknisille ratkaisuille toteutettu kasikirjoitus poikkeaa
museoiden totutusta saliteksti-, julkaisu- ja tiedotekir-
joittamisesta. Tulevan virtuaalisen museokeskuksen
kasikirjoitustydssa on varauduttava ostamaan tydta ul-
kopuolisilta asiantuntijoilta, jotta museohenkildkunnan
tydmaaraa ei entisestdan kasvateta. Museoilla on talléin
konsultoiva rooli, silld museohenkildkunta tuntee saata-
villa olevat aineistot ja niiden mahdollisuudet.

Tapahtumatuotanto

Jarvenpéadssa kulttuuritapahtumien tuotannossa oli
suunniteltu virtuaalitapahtumien tuotannon kokeilemis-
ta. Tasta kaytin keskusteluja, tarkoituksena luoda tu-
levaan virtuaaliseen museokeskukseen mahdollisuus
toteuttaa mukana olevien kaupunkien ja kuntien kulttuu-
ritapahtumia. Tapahtumatuotanto ei selvitystydn kes-
taessé viela edennyt siihen vaiheeseen, etta konkreet-
tisia toimenpiteita olisi tehty. Joka tapauksessa toteutus
kannattaa suunnitella siten, etté luotu alusta toimii tarvit-
taessa myos tassa kayttotarkoituksessa.

Muuta, mita?

Museohenkildkunta osallistui virtuaalisen museokes-
kuksen suunnitteluun liittyviin kokouksiin ja kerran kuus-
sa jarjestettyihin virtuaalisin aamukahveihin. Taman
lisdksi yleisdtydntekijat kokoontuivat noin kolmen kuu-
kauden vélein ja sisaltotydryhma ensimmaisen puolen
vuoden aikana noin kuukauden vélein. Kaikkien muse-
oiden koko henkildkunnalle tarjottiin mahdollisuus osal-
listua MuseumNextin koulutuksiin Digital Summit 2022
ja Museums, Games and Play Summit.

Halosenniemen kohdalla tutkittin mahdollisuutta tuoda
museon etdopastuksina toteuttama nukketeatteriopas-
tus HALO -avoin ateliee -3D-malliin yhdessa Arilynin
kanssa. Toteutuksen kustannukset olisivat kuitenkin
vieneet koko jaljelld olevan budjetin, joten paatettiin et-
temme sijoita tdssé vaiheessa tallaiseen kehitystydhon.

Kirjastohuoneen mallintamista museoaineiston pohjalta. Gunnel Nyman suunnitteli
aikanaan kalusteita jo tuhoutuneisiin Petsamon Nikkeli Oy:n toimitiloihin,

kuva: Toni Manninen

Jo tuhoutuneen Petsamon Nikkeli Oy:n mallinnettu kirjastohuone,
kuva: Toni Manninen

Mallinnettu huone Petsamon Nikkelistd. Kadonneita rakennuksia ja
tiloja voidaan tutkia rekonstruktioista, kuva: Toni Manninen
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Selvitystyon tuottama tieto
suomalaiselle museokentalle

Viestinta

Sisdinen viestinta

Hankkeessa jarjestettiin kerran kuussa virtuaaliset aa-
mukahvit, joilla jaettin museohenkildkunnalle tietoa
hankkeen etenemisestd ja naytettiin esimerkkeja di-
gitaalisista ja virtuaalisista museototeutuksista. Siséal-
tétydryhméa kokoontui viisi kertaa (24.3., 29.4., 9.5,
24.5., 9.6.). Kerava ei kokoelmamuuton ja kokoelman-
hallintajarjestelman migraation vuoksi osallistunut sisél-
totydrynmaén tydskentelyyn ensimmaéisen kokouskerran
jalkeen. Sisaltétydéryhmassa jaettiin tietoa mukana ole-
vien museoiden kokoelmarakenteesta ja kulttuurisisal-
|Gistéd seka digitaalisen palvelumuotoilun menetelmista.
Museoiden yleisttyontekijat kokoontuivat kahden kuu-
kauden vélein, kaikkiaan 5 kertaa (14.1., 10.3., 13.5.,
8.9., 17.11.). Naissé tapaamisissa vaihdettiin tietoa mu-
seoissa kaynnissa olevista yleisdtydtoiminnasta seké
esiteltiin yleisdtyontekijoille kartoituksessa |&ytyneita eri-
laisia yleisotyohon liittyvia esimerkkeja.

Ulkoinen viestinta

Digimuseon ja Kansallisgallerian kanssa pidettiin kes-
kusteluyhteytta ylla koko hankkeen ajan. Vuoden mit-
taan oli sekd museoalan ettéd XR-alan kanssa jarjestet-
tiin yksittéisia tapaamisia, joissa oli molemminpuolista
tiedonvaintoa. XR-alan kanssa molemminpuolista tie-
donvaihtoa oli esimerkiksi seuraavien tahojen kanssa:
Helsinki XR Center ja Metropolia-ammattikorkeakoulu,
Zoan, Arilyn, Teatime Research, Spatial8, Motor. Hank-
keesta keskusteltiin niiden kotimaisten museoiden kans-
sa, joiden metaversumi- ja virtuaalitodellisuushankkeet
on esitetty tassa selvitystydssa aiemmin. Lahtdkohta on
koko ajan ollut tiedon mahdollisimman avoin jakaminen:
virtuaalitodellisuus-, web3- ja metaversumivalmiuksien
kehittyminen museoalalla on nopeampaa jos vaihdam-
me tietoa mahdollisimman tehokkaasti. Tama on myds
museoalan ammattietikkaa tukeva tapa toimia. Koska
like-eldméssa ollaan usein ennemminkin kilpailu- kuin

yhteiskehittdjyysasemissa, lahtbkohdan selventadminen
museoalan ulkopuolisille toimijoille on usein ollut tar-
peen. Viime kadessa kaikkien museoiden etu on se,
ettd yleison ymmarrys ja osallisuus kulttuuriperinndsta
kasvaa.

Tekeilld olevasta virtuaalimuseoselvityksesta kerrottiin
museoiden viestinndssa ja esimerkiksi Tuusulan sivis-
tyksen uutiskirjeessad. Hanketta esiteltiin useissa yhteyk-
sissa ja samalla rakennettiin tulevia yhteistydverkostoja.
Esitelmi& pidettiin seuraavissa yhteyksisséa:

Motor: Out of Box Museums — 239 osallistujaa
Museonjohtajapaivat — 50 osallistujaa

Keudan |T-alasta vastaavien opettajien tapaaminen — 20
osallistujaa

Paattgjaiset ja pikkujoulut museohenkildkunnalle, si-
dosryhmille ja avustushakemuksessa mukana olleille
yhteistybkumppaneille — l1asna 11 osallistujaa, etana 1
osallistuja.

Hanketta on jatkossa pyydetty esittelemaan Keudan
Tekmnologinen murros -tapahtumassa sekd HAMKINn
kaynnissa olevassa koulutuksessa vuonna 2023. Hank-
keen jatkoviestinnasta tehdaén erilinen suunnitelma,
misséa olisi hyva ottaa huomioon ainakin Museopaivat,
Museoalan teemapaivat ja MatchXR-tapahtuma.

Kartoitustyo tuotettu tuloksena

Taman selvitystydn yhtena tuloksena on kartoitus mu-
seoiden web3-, virtuaalitodellisuus- ja metaversumitilan-
teesta luvussa "Virtuaalisten ja digitaalisten museoiden
tilanne Suomessa ja muualla”. Tama kartoitus vanhenee
oletettavasti noin puolessa vuodessa, kun museot laa-
jentavat toimintaansa nailla alueilla. Joka tapauksessa
selvitystyd tuotti mukana olleiden museoiden kayttéon
varsin ajantasaista tietoa vuoden 2022 tilanteesta. Tut-
kittava alue on erittéin voimakkaan muutoksen alainen,
ja tdmanhetkinen tilanne tuntuu viiden vuoden paésta
epdilematta auttamattoman vanhentuneelta.
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Elamyspolkujen kenittaminen:

tulokset

Elamyspolkujen kehittdmiseen ohjattiin rahaa kuntien viestintdosastoille. Nama toteuttivat Aima Median kanssa mark-
kinointikampanjan. Selvitystydn konkreettisena demona toteutettin 10 museokohdetta yhdistava AR-reitti, jota on

esitelty luvussa Selvitystydn tulokset ja osakokonaisuudet.

Avustushakemuksessa asetettujen ta-
voitteiden toteutuminen

Tahan selvitystydbhdn myodnnetyssa rahoituksessa ase-
tettin  rahoitushakemusvaiheessa tavoitteeksi muun
muassa se, ettd Tuusulan, Keravan ja Jarvenpaan
alueesta muodostuu houkutteleva ja ekologisesti kes-
tava kulttuurimatkailualue. Taman tavoitteen toteutumi-
sesta ei tdssa selvitystydssé ole arvioinnin osaamista,
tydkaluja eikd tarvittavaa dataa. On tarpeen selvittéa,
miten tallaisen tavoitteen toteutumista voidaan totuu-
denmukaisesti mitata niin, etta tulokset ovat hyddyn-
nettavissd myos toiminnan kehittdmisessa.

Rahoitushakemusvaiheessa asetettiin tavoitteeksi lisak-
si se, ettd museot, nykytaide, kulttuuriperintd, luonto-
kohteet ja korkeatasoiset elamyspolkukokonaisuudet
ovat saavutettavissa myos digitaalisesti. Tamé tavoite
tayttyy muun muassa siing, ettd Elavat juuret -sivusto
yhdistda toimijat yhdelle sivustolle. Digitaalinen saavu-
tettavuus siséltda paljon erilaisia osioita, ja niitd tulee
arvioida erikseen. Jos tdhan arviointin on olemassa
mittareita, voinemme kayttaa niitd hankkeen seuraa-
vassa vaiheessa. Kysely museoidemme digitaalisista
palveluista tarjoaa yhden digitaalisen saavutettavuu-
den arvioinnin jasennysvaihtoehdon. Yksi tapa arvioida
tavoitteen toteutumista liittyy hankkeen aikana toteu-
tettuun digitaalisen saavutettavuuden edistamiseen.
Namé toteutukset eivat ole olleet kuin osittain tdman
rahoituksen ansiota. Museot ovat vieneet aineistojaan
Finnaan riippumatta virtuaalimuseoselvityksesta. Eta-
opastuksen tapoja on samaten edistetty itsendisesti.
Taman selvitystydn piiriin kuuluvissa toiminnoissa tata
tavoitetta edisti etenkin AR-reitin tuottaminen. Yhtaai-
kaisesti Jarvenpaan taidemuseo toteutti Matterport-vie-

railumahdollisuudet Suvirantaan ja Aholaan, Sinkka ja
Jarvenpaan taidemuseo avasivat aineistojaan Finnassa
ja yhdessa tutkittin mahdollisuuksia vieda etavierailuja
Digimuseoon.

Pekka Jylhan teos Auringonsilta Rykmentinpuistossa, kuva: Kari
Kohvakka

Vapaaehtoisia muotoilemassa kayttéjapersoonia tydpajassa Villa Kokkosessa, kuva: Pilvi Kallio-Meriluoto

Muut tulokset

Selvitystydn tuloksena on myos yleisdbn ottaminen mu-
kaan kehitystydhon. ltse asiassa tdméa osa-alue, jota ei
alussa erikseen asetettu tavoitteeksi, kehittyi hyvin voi-
makkaasti ja tuotti iloa ja onnistumisen tunteita myds
yleisolle. Yleisolta tuli toiveita tydpajojen jarjestamiseksi
jatkossakin, mielelladn pian.

Osallistavuuden asteen jasentdmisessa kaytetdan usein
mallia, joka tunnetaan nimella Arnsteinin portaat. Siina
osallisuuden ja osallistumisen asteet jaetaan kahdek-
saan portaaseen. Tassa selvitystydssa nama portaat on
mittakaavan ja selkeyden vuoksi jaoteltu neljgan osal-
lisuuden syvyytta ilmentéavaan tasoon, Jutta Virolaisen
jalostaman kulttuurin osallistamisen tasomallin mukaan.

1. Oikeus osallistua: "Kansalainen”, yhteiskunnan jase-
nyys, sivistys inmisoikeutena, palveluja saatavilla

2. Vastaanotto: "Kéavija”, sopeutuminen valmiisiin palve-
luihin, korkealaatuista kulttuuritarjontaa saatavilla, esim.
kavijatutkimus ilman todellista valtaa

3. Osallistuminen: ”"Osallistuja”, mukana suunnittelun
viiteryhmissa, yhteistydmuodot kuten yleisétyo ja yhtei-
sGtaide

4. Osallisuus: "Toimija”, yhteisolahtdinen kehittdminen ja
paattaminen, valtaistuminen tai voimaantuminen

Osallistaminen numeroina: Kaikkiaan virtuaalimuseosel-
vityksen eri vaiheisiin osallistui ammatillisten tapaamis-
ten lisaksi 460 henkea seuraavasti:

Virtuaalimuseoiden testitydpajaan iimoittautui 19 henki-
|64 ja otti osaa 11 henkeé.

Villa Kokkosen ty6pajaan otti osaa 9 henkilda.

Kayttajatestaamiseen osallistui 6 lukiolaista ja 4 opiske-
lijaa.

Hankkeessa mukana olevien museoiden henkilbkunta:

Aamukahvit: mukaan kutsuttin 39 museotyontekijaa,
osallistujamaara vaihteli 2-20 hengen valilla.

Sisaltotydryhman tydskentelyyn osallistui 6 museotydn-
tekijaa.

Yleisotyolaiset ja museopedagogit -tydryhman tydsken-
telyyn osallistui 10 museotydntekijaa.

Digitaalisten palveluiden kartoitus — 54 vastausta

Osallistamisen kokonaislukuun voidaan laskea myos
esitelmien kuulijat, joita oli kaikkiaan 321 henkea.
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Toimintamalll

Hankkeessa Iuotin kunnianhimoinen suunnitelma sosiaalisen, virtuaa-
lisen museokeskuksen rakentamiseksi. Alla on poimittu ja toimitettu
suunnitelmasta keskeisia linjauksia. Museokeskukselle haettin rahoitus-
ta Opetus- ja kulttuuriministeriolta, ja tata kirjoitettaessa hankkeen jat-
korahoitus ol viela epaselva. Siksi kohdassa "Tiekartta eteenpéin” on
luonnosteltu etenemislinjat kolmelle eri rahoitusvaintoehdolle. Naita lin-
jauksia ja allaoclevaa suunnitelmaa lahdetaan nyt tarkentamaan, kun tata
raporttia vimeisteltaessa saimme tiedon jatkorahoituksesta. Hankkeelle
myonnettin TME Kulttuuri- ja luovien alojen rakennetuki -rahoitusta. Jat-
kossa virtuaalisesta museokeskuksestamme kaytetaan nimea "XR-mu-
seomaailma’, silla kattotermi "laajennettu todellisuus” (XR, extended rea-
lity) jattaa tekniselle toteutustavalle riittavasti likkumavaraa.

7
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Nakyma Tuusulanjarven Sarvikalliolta, kuva: Antti Kallio

Suunnitelma alueen yhteisen
virtuaalisen museokeskuksen
toteuttamiseksi: XRB-museomaall-
man rakentaminen ja avaaminen

XR-museomaailma: visio ja kuvailu

Tavoitetila vuonna 2025

Meilla on kirkkaalle arvopohjalle rakentuva kansainvélisesti korkeatasoinen yhteisdllisesti toimiva dynaaminen ja mah-
dollisimman lagjalti saavutettava VR-museo, joka valittda kulttuuriperintéd nykypaivaan ja tulevaisuuteen kayttajien
tarpeet ja paivanpolttavat keskustelut sahakasti huomioiden.

Vision osat aukikirjoitettuna
1. Arvopohja

- Kestava kehitys ohjaa museon valintoja. Se huomioi-
daan seka toteutustavoissa etta sisalldissd, nakdkulma-
na on mukana kriittinen posthumanismi. Museo toteut-
taa Agenda 2030 -ohjelmaa.

- XR-museomaailma edistda tasa-arvoa ja yhdenvertai-
suutta. Tama toteutuu esimerkiksi huomioimalla kult-
tuurinen moninaisuus, nykyiset ja entiset vahemmistét
sek& erilaisten kulttuurien vaikutusten esiintuonti histo-
riassa, tuomalla esiin naisnakdkulma ja huomiocimalla
sukupuolten moninaisuus.

- XR-museomaailma edistaa ihmisten keskinaista kun-
nioitusta ja rakentavaa yhteiskunnallista keskustelua.
Museossa noudatetaan turvallisen tilan periaatteita.
Museo kayttda Sitran Erdtauko-menetelmaéd ajankoh-
taisten keskusteluaiheiden k&sittelyssa. Museo on rau-
hallinen, asiantunteva ja syvéllinen keskustelija ja kes-
kustelualusta.

2. Kansainvalinen korkea taso

- Museon tarjonta tuo esiin kansainvalisesti kiinnostavia
siséltdja. Ne tuodaan esille tavoilla, jotka eivat edellyta
alueellista paikallistuntemusta. Kansainvélinen palvelu
edellyttda useita kieliversioita, ja ndiden toteuttamiseen
on hankesuunnitelman budjetissa varauduttu.

- Museo verkottuu muiden VR-museoiden kanssa kan-
sainvalisesti, ja kehittad kaikkien toimintaa yhdessa hei-
dan kanssaan.

3. Yhteisollinen toiminta

- Museo kay aktiivista keskustelua kayttajaryhmien
kanssa, ja etsii heille sopivia toimintamuotoja.

- Kayttajille jarjestetddn yhteistoimintaa, jossa heilla on
mahdollisuus vaikuttaa ohjelmistoon, palveluihin, sisal-
t6ihin ja tapahtumiin.

- Museo toteuttaa yhteisdlahtoistad kuratointia. Kéytta-
jat voivat muodostaa omia ryhmiaan tai he voivat liittya
olemassaoleviin ryhmiin. Museokokoelmiin jarjestetaan
paasy Finnan ja Europeanan kautta, ja museokokoelmi-
en kayttda digitaalisessa ymparistdssa yhteisdjen kans-
sa edistetaan.

- Vapaaehtoistoiminnalle ja joukkoistamiselle on tarjolla
toteutusalustoja, ja niitd kehitetdan aktiivisesti parem-
miksi.

4. Laaja saavutettavuus

- XR-museomaailma toteutetaan nykyaikaisia pelimoot-
toriteknologioita hyddyntaen, jolloin paastaan hyvaan
saavutettavuuteen. Lis&ksi tdma mahdollistaa sosiaali-
sen monen kayttajan virtuaaliympariston, jossa kayttajat
toimivat yhdessé. Museomaailma toimii seka VR-laitteil-
la, tietokoneympéristdssa ettd mahdollisuuksien rajois-
sa mobiililaitteilla.

- XR-museomaailma on vierailtavissa eri kieliversioina ja
se kommunikoi eri kielilla.

5. Kulttuuriperinnoén valittaminen nykypaivaan ja tulevai-
suuteen

- Museo tuntee kokoelmansa ja aineistonsa, ja pystyy
tekemaan niistéd nostoja ajankohtaisiin aiheisiin liittyen,
ymmartden mika aineistossa on merkittavaa nykyhet-
ken ndkdkulmasta.

- Museo tunnistaa kayttajaryhmien toiveet ja tarpeet, ja
|6ytaa eri kayttgjaryhmille kokoelmistaan ja tietovaran-
noistaan heille relevantteja aineistoja.

6. Kayttajien tarpeiden huomiointi

- Museolla on suunnitelma kayttajalahtoiselle kehittami-
selle: kahden ensimmaisen vuoden aikana jarjestetaan
kayttdjapaneeli kerran kuussa, ja rakennetaan mallit tu-
levaisuuden kayttgjalahtoiselle tydskentelylle.

- Museo tarjoaa kayttajilleen vapaamuotoiset palaute-
ja vaikuttamiskanavat: virtuaalimaailmassa on tarjolla
idealaari palautteelle, ja museolla on palautekanavat so-
siaalisen median alustoilla.

- Museo kayttaa osallistavan digitaalisen palvelumuotoi-
lun tyvalineitd kehittdesséan palveluitaan.

- Museo etsii aktiivisesti kohderyhmia ja kuuntelee ja
huomioi heidan toiveitaan.

7. Nykyhetkisyys ja dynaaminen l&asndolo

- Museolla on aktiivinen ja reagoiva somelasnéolo, joka
kayttad hyvaksi kokoelmia ja museo-osaamista

- Museo kuratoi ja yhteiskuratoi ajankohtaisten aineiden
ymparilta

- Museo on rakentavan keskustelukulttuurin alusta, jos-
sa jarjestetédan asiantuntijapuheenvuoroja ja keskustelu-
tilaisuuksia sivistyneesti ja toisia kunnioittaen.

- Museo on ketterd ja muuntuva, se tarkentaa tavoittei-
taan jatkuvasti ja korjaa kurssiaan tarvittaessa.
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Kuvailu: Mit4, kenelle, miksi ja miten?

Rakennetaan vuorovaikutteinen XR-museomaailma
Jarvenpéan, Keravan ja Tuusulan museoille

Hankkeessa rakennetaan elamyksellinen virtuaalinen
museokeskus, joka toimii osallistavana ja sosiaalisena
museotoiminnan alustana. Museokeskus yhdistaa kayt-
tajille etdna saavutettavaan muotoon Jarvenpaan, Ke-
ravan ja Tuusulan museoiden monipucliset ja kansain-
valisesti merkittavat sisallot. Museokeskus toteutetaan
sosiaaliseen, monen kayttdjan virtuaaliymparistdon,
joka on kaytettavissa VR-silmikolla tai tietokonenaytolté.
Kaytanndssé esille ja toteutukseen on tulossa harkittu
ja valikoitu aineisto, ei suinkaan kaikkia museosisaltoja.
Nama aineistot valitaan siten, etta niilla on myds kan-
sainvélista kiinnostavuutta. Tarkoitus on viime ka&dessé
mahdollistaa se, ettd kayttdjat voivat kayttad museoai-
neistoja ja tutkia sisaltoja uusilla ja sosiaalisilla tavailla.

Elamyskavijalle (Kenelle?)

Elavat juuret -hankkeen aikana tehtiin motivaatioperus-
teinen (ei demografinen) profilointi k&vijakohderyhmista.
XR-museokeskuksen kohderyhmaéksi valikoitiin naisté
Elamyskavijat. Elamyskavijgd kiinnostaa nykykulttuu-
ri, iimidt ja tapahtumat, han arvostaa yllatyksellisyytta,
autenttisuutta, erilaisuutta, yhteenkuuluvuutta ja suosit-
tuutta. Yleis6jen kanssa rakennetut kayttajapersoonat
toimivat kehitystydn pohjana.

- Kansainvalinen yleisd, kotimaan yleisd ja alueen asuk-
kaat: kayttdjapersoona "Sharon”

- Kouluopetus, kulttuuriperintékasvatus ja taidekasva-
tus: kayttajapersoona “Ella”

Museotoiminnan vienti metaversumiin edistaa kes-
tavia yhteiskuntia (Miksi?)

XR-museomaailma (laajennettu todellisuus) vie museo-
toiminnan paamaarat uusille digitaalisille alustoille, virtu-
aalitodellisuuteen (VR) ja kohti metaversumia. XR-mu-
seomaailma laajentaa museoiden fyysistd maailmaa ja
levittda niiden palveluita sek& toimii museoiden media-
kasvatuksen osana tekeméalld uuden teknologian kay-
t6n mahdolliseksi. XR-museokeskus yhdistaa alueiden
museoiden osaamisen ja voimavarat, sdastaa resursse-
ja ja yhtendistaa toimintaa. VR-kokemuksen upottavuus
lisda kayttdjan ymmarrysta ja laajentaa empatiakykyéa
(empatiateknologia). Sosiaalinen XR-museomaailma ta-
kaa kulttuurin peruspalvelujen yllapidon myds poikkeus-
olosuhteissa.

Kaiken museotoiminnan pddmaérd on ihmisen ym-
marryksen laajentaminen ja rakentavan vuorovaiku-
tuksen edistdminen. Museot luovat mahdollisuuksia
luovuudelle, sivistykselle, identiteettien rakentumiselle
ja muutosten ymmartamiselle. Museoilla on téarkeé teh-
tavéa kulttuurisesti, sosiaalisesti ja ekologisesti kestavan
yhteiskunnan rakentamisessa ja hyvinvoinnin edistami-
sessa. Kulttuuripalvelut vahvistavat henkisté kriisinkes-
tavyytta, vaestdn toimintakykya ja hyvinvointia.

Museo-osaajat ja XR-ala tekevat yhdessé yleisén
kanssa (Miten?)

Hankkeessa tydskentelevat vuosina 2023-2024 XR-mu-
seomaailman hankepaallikko ja kaksi tydntekijaé, joista
yhteisttuottajan vastuualueena on yleisdtyd ja viestinta
ja siséllontuottajan vastuualueena kuratointi ja kasikirjoi-
tus. Taman liséksi hankkeessa mukana olevien muse-
oiden henkildkunta osallistuu XR-museomaailman toi-
mintaan tydpanoksellaan tarvittavin osin. Tydpanoksen
maéréasta laaditaan museoille sopimus ja tuntisuunnitel-
ma, jonka toteutumista seurataan tasapuolisuuden to-
teutumiseksi. Rekrytointi tapahtuu alkuvuodesta 2023.
VR-sisallét tilataan kuhunkin osatoteutukseen parhaiten
soveltuvalta toimijalta. Yleisd on mukana toteutukseen
osallistettuna 1api koko toteutusprosessin, ja XR-mu-
seomaailman avauduttua yleisolle osallistuu edelleen
sen tuotekehitykseen. Tuotekehityksessa kaytetaan di-
gitaalisen palvelumuotoilun menetelmia.

Elamyskavijat

Elamyskavijoita kiinnostaa aiheen ympaérille
luodut kokemukset, ilmi6t ja tapahtumat. He
hakevat jotain uutta ja erilaista.

Miten hiljentyé ja luoda intiimimpaa ja
fyysisempaéa suhdetta ymparist66n? Esim.
metsdjooga, luontoseikkailut, Idsndolo ja
tapahtumat.

Miten hyvéa ruoka ja esteettiset eldmykset luovat
yhteytta luontoon? Esim. teemamenut, villiruoka,
paikalliset ravintolat ja kahvilat.

Instagramiin sopiva sisélté. Purkutaide ja suhde
rakennettuun ymparistdéén. Nykykulttuurin
kokemukset ja keikat.

Elamyskavijan motivaatioprofiili Elavat juuret -museomatkailuhankkeen suunnittelussa, kuva: Poem Company / Ville Tikka

Asiakasryhmét
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Tekoalyn luoma museopaviljonki maisemassa, kuva: Selvitystydhanke / Minna Turtiainen ja DALL-E-teko&lyohjelma

Tilaochjelma

Virtuaalisen museokeskuksen toteuttaminen alkaa
alustaratkaisun tekemisen jéalkeen tilaohjelman laati-
misella. Tilaohjelma siséltdd museotoiminnan vaatimat
maiseman ja rakennusten tilojen tarpeet ja pinta-alat.
Siin& luonnehditaan museokeskuksen ulkotila-alueet
toimintoineen (esim. stage) ja museopaviliongin tilojen
linjaukset. Museokeskukseen tarvittavat virtuaaliset tilat
saadaan selville, kun on tehty paatdkset siitd, millaista
toimintaa museokeskukseen halutaan. Ks. myhemmin
kohdat "Toiminta”, ”Virtuaalimuseon aula” ja "Virtuaa-
limuseon huoneet”. Tilaohjelman laatimisessa, maise-
man muotoilussa ja museopaviljongin suunnittelussa
olisi hyva kayttaa arkkitehtia.

Suunnitellaan museomaailman maisema. Koodataan
museomaailman maisema. Maisema saisi mukailla
Keski-Uudenmaan maiseman piirteitd, jolloin sité voisi
mahdollisesti mydhemmin kayttad hyoddyksi paikallisten
virtuaalisisaltdjen luomisessa. Myds fantasiamaailma on
mahdollinen, mutta sitd olisi ehka tarkoituksenmukai-

sempaa kayttaa erilaisissa VR-elamyksissg, jotka itses-
s&an saattavat perustua taiteilijoiden fantasioihin.

XR-museomaailman siséalto:

Museoalue: ulkotila, jonne kavija ensiksi saapuu. Mu-
seoalueella sijaitsevat museopaviljonki, VR-stage ja
opastus/kohtaamispiste.

Vastaanottotiski’kohtaamispiste: Museovieras otetaan
vastaan kohtaamispisteella. Taalta 16ytyy tistoa museo-
maailmasta erilaisille kavijoille eri tavoin tarjoiltuna: mu-
seotyontekijg, jonka kanssa voi jutella ja joka neuvoo
tarvittaessa, chatbot tai avatar, joka kertoo VR-museo-
maailman kaytdén perusohjeet (voi olla myds tallenne),
kartta ja toiminnallisuusvalikko (Mita haluat tehda? oles-
kella, katsoa ja kayttaa taidetta, osallistua tapahtumaan,
pelata, matkustaa ajassa, vaikuttaa?). Sopivan opas-
tuksen avulla kavija kykenee loytaméan museomaail-
masta itselleen parhaiten soveltuvat sisallét ja palvelut.

VR-stage: Esiintymislava, jossa jarjestetdan erilaista
ohjelmistoa yhteistydssa eri toimijoiden kanssa. Kon-
sertteja, naytelmid, sirkusta, asiantuntijatapaamisia ja
luentoja. Stagen suunnittelussa otetaan oppia Lidia —
Live + Digital Audiences -hankkeesta, jossa on etsitty
uusia tuotantomalleja ja soveltamisen tapoja ja tutkittu,
kuinka VR- ja AR-tekniikkaa voidaan yhdistaa yleiso-
tapahtumiin. Stagea suunnitellaan yhdessa kuntien ja
kaupunkien kulttuurituottajien kanssa niin, ettd saadaan
luoduksi ratkaisu joka soveltuu myds ndiden tarpeisiin.

Suunnitellaan maisemaan museopaviljonki. Koodataan
maisemaan museopavilionki. Museopaviljongin sisaltod
riippuu kaytettavissa olevasta budijetista.

Virtuaalinen kartta ja likkuminen

Virtuaalisessa museokeskuksessa liikkumisen tueksi
kayttajalle on tarpeen tarjota keskuksen (ja maailman)
kartta. Taman toteuttamiseksi on tarjolla esimerkiksi
seuraavanlaisia vaihtoehtoja, joita voidaan myos yhdis-
tell4 tai toteuttaa useampi vaihtoehto samanaikaisesti:

e kartta seindlla / seindkkeella

e kartta lattialla tai korokkeella aulassa, kartan kautta
teleporttaaminen, takaisin aulaan teleporttaaminen
(tdma vaihtoehto on hyvin kayttajaystavallinen, kos-
ka se estda eksymisen ja nopeuttaa siséltdjen luo
paasya)

e mukana kuljetettava kartta, vrt esim. Decentraland

Virtuaalisessa museokeskuksessa likkuminen voi ta-

pahtua useilla tavoilla. Likkumistapoja voi olla kaytdssé

useita rinnakkaisia. Usean liikkumisvaihtoehdon toteut-

taminen vaikuttanee kustannuksiin. Liikkumisen tavalla

on vaikutusta myds kayttajan mahdollisesti kokemaan

pahoinvointiin.

e liukumalla / kavellen (kirjain/nuolindppaimet, ohjain-
tikku)

e teleportaatio (vapaa, node- ja askel-)

¢ maailman liikuttaminen?

Tata kirjoittaessa nayttaisi jarkevalta valita likkumista-
vaksi vapaa teleportaatio ja ohjaimeen perustuva liikku-
minen (seka kayttajan fyysinen likkuminen).

Tilasuunnittelu

Museopaviliongin tilasuunnitteluun olisi  suositeltavaa
palkata arkkitehti. Arkkitehdin ammattitaito antaa val-
miudet huomioida tilojen luonteiden vaikutuksen kaytta-
jaan, ja siten edellytykset muotoilla tilat kayttétarkoitusta
tukevaksi. Liséksi museopaviljongilta edellytetédan arkki-
tehtonista edustavuutta ja nayttavyytta, jotka ovat osa
virtuaalisen museokeskuksen viestintaa. Tilojen luon-

vuorovaikutukseen, avoin ohjaa ja rohkaisee tutkimaan.

Rahoitushakemuksessa paviljonki oli ajateltu suunni-
teltavan arkkitehtuurikilpailun kautta. Opetus- ja kult-
tuuriministerion rahoitus ei kuitenkaan sovellu kilpailun
jarjestdmiseen, joten jos sellainen halutaan jarjestaa,
rahoitus tulee hankkia muualta. Suomen Arkkitehtiliiton
kanssa on keskusteltu arkkitehtuurikilpailun k&ytannén
jarjestelyista, ja SAFAssa on halukkuutta l&hted viemaan
kilpailuasiaa eteenpain sikali kuin sille saadaan jarjeste-
tyksi rahoitus.

Arkkitehtuurikilpailu: VR-paviljongin tuottaminen arkki-
tehtuurikilpailun avulla yhdistaa peli- ja XR-alan osaa-
misen ensimmaista kertaa arkkitehdin syvaan ihmisen
tilasuhteen ymmarrykseen. Virtuaalipaviljongissa huo-
mioidaan tilan psykologinen vaikutus, kuten tilan avoi-
muuden ja mittakaavan vaikutus ihmisen kayttaytymi-
seen (kontaktihakuisuus, seikkailuun orientoituneisuus,
psykologinen turvallisuus).
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Tekoalyn luoma maisema, jossa museorakennus ja stage, kuva: Selvitystydhanke / Minna Turtiainen ja DALL-E-tekodalyohjelma

Virtuaalimuseon aula

Hankkeen sisaltdtydrynma hahmotteli virtuaalisessa
museokeskuksessa kaivattuja toiminnallisuuksia. Virtu-
aalimuseon aulassa nahtiin hyvaksi olla tarjolla normaa-
lit aulapalvelut: infotiski ja kohtaamispiste, paivystavan
kuraattorin tapaamispiste, kahvila ja museokauppa,
nayttelyissa nyt -julisteseind ja linkit fyysisissd museois-
sa esilla olevien nayttelyiden nettisivuille sek& opasteet
museon muihin tiloihin ja tarvittavat kayttéohjeet, idea-
laari ja palautekanava (Mita kaipaat juuri nyt Virtuaalimu-
seoon? Voita palkinto), pelillisen reitin alkupiste ja mah-
dollisuus tehdé lahjoitus tai hiilikompensointi. Aulasta
paasee museon muihin tiloihin. Aulaan hahmoteltiin
myods oleskelutiloja, ilmoitustaulut ja tapahtumakalen-
teri, tarvittaessa VR-siséltja tai muuta museotarjontaa
esittelevat videot, tekemista ja yhteistekemistd, istuin-
ryhmia ja kabinetteja pienryhmatapaamisille ja tietenkin
ovet tai portaalit museosiséaltéihin (Aikakone, Astu maa-
laukseen, Henkildgalleria, Paperigalleria, Pelireitti, Taitei-
lijakodit, Vaihtuva nayttely, Yhteiskuratoinnit).

Tekodlyn varittdmina Aino ja Jean Sibelius Ainolassa,
kuva: Selvitystydhanke / Minna Turtiainen
ja Hotpot Al -kuvanvaritysohjelma

Virtuaalimuseon huoneet

Museon muita tiloja ovat esimerkiksi tyopajatila, audi-
torio, kopioituva tila (itseohjautuvaan) yhteiskuratointiin,
tyhja tila kuratointikdyttddn vaihtuville nayttelyille, lasten
tila, kauppa sekéa VR-sisaltdja tarjoavat tilat. VR-sisaltdja
voivat olla esimerkiksi Aikakone, joka vie alueen doku-
mentaariseen menneisyyteen, Astu maalaukseen, joka
paastdd upottavaan kokemukseen maalauksen sisalla,
Henkilbgalleria, joka voi sisaltad myds animoituja histo-
riallisia henkilbhahmoja ja kommunikointia ndiden kans-
sa, Taiteilijakodit, joiden mallinnoksiin voidaan luoda
VR-sisaltdéd ja elamyksid. VR-siséltdjen ideointia [8ytyy
tarkemmin kuvattuna alla olevasta hankesuunnitelmas-
ta, joka vastaa lahes sellaisenaan Opetus-ja kulttuurimi-
nisteridlle suunnatun avustushakemuksen hankesuun-
nitelmaa.

Paviljonki: Museosisaltdja tarjoava rakennus

Aikakone: valikoituja kokonaisvaltaisia kokemuksia
alueen historiasta, toteutetaan historianopettajien ja
Kulttuuriperintdkasvatuksen seuran kanssa tukemaan
historian opetussisaltéa kouluissa. Aikakone on mui-
denkin katsojien kaytettavissa paikalliseen menneisyy-
teen kuljettavana valineena. Aikakoneen pysékkeina
esimerkiksi Hylkeenpyytéjat merenrannalla kivikaudella;
Ristiretki Tuusulaan: maahanmuutto ja kirkkojen raken-
taminen keskiajalla; Uuden ajan murros, reformaatio ja
renessanssi Ruotsin Itdmaalla: miten se nakyi Hyrylas-
s4; Taiteilijgjuhlat Tuusulanjarven rantatien taiteilijayhtei-
s6ssd 1800-1900-lukujen vaihteessa jne. Toteutus esi-
merkiksi 1 pysékki vuodessa.

Astu maalaukseen: upottava kokemus esimerkiksi
Eero Jarnefeltin tai Pekka Halosen teoksesta, kohde-
teos valitaan yhdessa yleisén kanssa. Esimerkiksi van
Goghin ja Dalin teoksista tehdyt immersiiviset elamys-
nayttelyt tai Alte Nationalgalerien Magical Reflections

Henkilégalleria: animoituja ja tekodlyn avulla elavoitet-
tyja historiallisia henkiloitg, joita yleisd voi tavata. Ava-
jaiskattauksessa tuodaan esille naisten asema Suo-
men kulttuurihistoriassa: esimerkkeind Aino Sibelius,
Maija Halonen, Venny Soldan-Brofeldt ja lottien tarinat.
Jatkossakin kiinnitetadn huomiota siihen, kenen na-
kdkulmasta historia kerrotaan ja ketka tulevat kuulluk-
si. Henkilbgallerian henkilét pyritddn viemaan osaksi
VR-kokemusta, siten ettd esimerkiksi Ainolassa voisi
keskustella animoidun Aino Sibeliuksen kanssa, saada
haneltd henkilbkohtaista opastusta ja kuulla tarinoita.

Paperigalleria: Finna-rajapinnan kautta toteutetut ku-
ratoidut kokonaisuudet museokokoelmista, kavija voi
vaihtaa ripustusta esim. nappia painamalla, esimerkiksi
Martta Wendelinin ja Venny Soldan-Brofeldtin kuvituk-
set eri teemoista, tematisoituja kokonaisuuksia teoksis-
ta, jotka harvoin tai ei koskaan paasevat esille.
Pelireitti: Elavat juuret -henkeen kasikirjoitettu peli, joka
vie pelaajan valikoituihin siséltdinin museomaailmassa

Taiteilijakodit: kulttuurihistoriallisesti merkittavat ja suo-
situt taiteilijakodit mallinnettuina, tiedolla rikastettuina ja
saatavilla kaikkialla kellon ympari. Henkildgallerian hen-
kilbita saatetaan sijoittaa taiteilijakoteihin oppaiksi.

Vaihtuva nayttely: Korkealaatuiset nayttelyt ajankoh-
taisista teemoista, mahdollisuus siséllyttad NFT-taidet-
ta. Jos museokeskuksessa aiotaan esittaéd taidetta,
kannattaa vakavasti ottaa huomioon sen potentiaali
NFT-taiteen esittdmisen paikkana. NFT-taide on digi-
taalista taidetta, jonka digitaalinen aitousvarmenne on
kirjattu lohkoketjuun. Virtuaalinen museokeskus voi toi-
mia tallaisen taiteen esityspaikkana, ja se voi kuratoida
NFT-taiteesta laadukkaita nayttelyitd. Keravan Taide- ja
museokeskus Sinkka on profiloitunut korkeatasoisena
nykytaiteen esittgjana ja osaajana; kuratoriaalinen lin-
jaus hyotyisi Keravan osaamisesta. Kuratoriaalisen yh-
teistydn mahdollisuuksia kannattaa selvittad myoés laa-
jemmin, esimerkiksi AV-arkin ja Pixelache-festivaalin tai
muiden museoiden kanssa.

Yhteiskuratointitila: Tila, jonne toteutetaan yleisdn
kuratoimia nayttelykokonaisuuksia 1-2 kpl / vuosi. Mu-
seohenkildkunta auttaa nayttelysuunnittelussa. Tila on
kopioitavissa, joten yleistn kuratoimat nayttelyt voivat
jaéda saataville nayttelyarkistoksi.
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Sisélloét: osallistaminen

Kayttajien osallistaminen 1apaisee koko XR-museomaa-
ilman toteutusprosessin. XR-museomaailman palvelut
suunnitellaan kayttdjien kanssa osallistavan suunnitte-
lun ja digitaalisen palvelumuotoilun keinoin. Hankkeessa
jatketaan virtuaalisen museokeskus -selvityksen aikana
aloitettua digitaalista palvelumuotoilua. Kayttajia osallis-
tetaan suunnitteluun, palveluita kehitetdan ja tarjottavia
sisaltoja valikoidaan kayttgjia kuullen ja palvelumuotoi-
lun menetelmid hyddyntéen.

Palvelut, kuten vierailumahdollisuus XR-museomaa-
iimassa, immersiiviset kokemukset, sosiaalinen VR,
luennot ja asiantuntijatapaamiset, yhteisdkuratoidut
nayttelyt, VR-kokoelmaselain, VR-tapahtumat ja esityk-
set, opastukset, ohjeistukset ja opasteet, suunnitellaan
kayttajista koottujen testiryhmien kanssa palvelupoluik-
si. Palvelupolkuja testataan kayttdjien kanssa ja niitd
jatkokehitetadn palautteen mukaan. Tarjottavia sisalt6ja
ja museon toimintaa kehitetdan kayttajalahtdisin mene-
telmin ja osallistavan suunnittelun keinoin.

Selvitystydn aikana hankitut kokemukset yleisojen osal-
listamisesta suunnitteluprosessiin ovat rohkaisevia, ja
mukana olleet toivoivat kovin tydskentelylle jatkoa. Sa-
moin kokemukset palvelumuotoilun valineiden kaytosta
suunnittelutydssa olivat palkitsevia. Olisi suositeltavaa
rakentaa virtuaalitodellisuus-kokemuksen palvelupolut
seka Ellalle ettd Sharonille, ja naméa palvelupolut tulisi
rakentaa yhdessé kayttdjapersoonia edustavien koh-
deryhmien kanssa. Sharon palvelee myds laajemmin
ei-suomenkielista yleisda, Ella taas kouluopetuksen tar-
peita.

Ella tavoitetaan opetustoimen, nuorisotoimen ja Keudan
kautta, ja muiden |&hialueen nuorisovaikuttajien seké
lahialueen tubettajien (esim. MiisaS) kanssa yhteistyds-
sé. Ellaa houkutellaan osallistumaan haasteeseen esim.
TikTokissa, ja hanelle tarjotaan &&nestysvaihtoehtoja
erilaisista ehdotuksista. Sharon tavoitetaan teknolo-
gia-alan yritysten kautta. Han myds selailee lahiympa-
ristdbn englanninkielisté infoa, ja saattaa lukea kunnan
Tervetuloa-paketin tai osallistua kotouttamisohjelmaan.
Sharon pitda haasteista, ja hanet tavoittaa digitaalisista
ymparistoista kuten Discord tai Twitch.

XR-museomaailmaan luodaan uudenlaiset sisalléntuo-
tantomallit, jossa yhdistetddn mukana olevien museoi-
den substanssiosaaminen kayttajien toiveisiin ja XR-alan
toimijoiden kykyyn luoda elamyksellisia kokemuksia.
Kayttdjien kanssa kehitetyistd palvelupoluista saadaan
sisaltéehdotuksia. Tuomalla mukaan XR-toimijoiden ja
pelisuunnittelijoiden osaaminen luodaan uudenlaisia ta-
poja kuratoida ja esittdd museosisaltoja elamyksellisesti.

Yleisolahtdinen kuratointi on toimintamallina uusi. Yhtei-
solahtdinen kuratointi ja yhteiséja osallistava kuratoin-
ti tuovat kayttdjien ndkdkulman XR-museomaailmaan
pysyvasti. Kayttdjdpaneeli takaa kayttajanakokulmien
huomioinnin jatkuvuuden. XR-museomaailma tarjoaa
monenlaisia palautekanavia erityyppisille kayttajille.

Tybpajassa luotiin yhdesséa kayttajapersoonia palvelumuotoilun valineeksi, kuva: Selvitystydhanke
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Toiminta

Virtuaalisen museokeskuksen toimintamallit ja tuotan-
tomallit on alustavasti kuvailtu alla. Toiminta- ja tuotan-
tomalleista tehddan hankkeen seuraavassa vaiheessa
kaaviot ja vaiheistukset, joita kehitetadn seuraavan kah-
den vuoden aikana niin, ettd toiminta voidaan rakentaa
niiden varaan. Yleisdtydohjelma ja viestintdsuunnitelma
huomioidaan toiminta- ja tuotantomallien kehitystydssa.

Toimintamallit

Jatkuvan kehittymisen toimintamalli: XR-museomaail-
man strategian keskidssa on jatkuvan kehittdmisen ja
oppimisen toimintamalli. Tyontekijalahtdista jatkuvan
kehittdmisen toimintamallia rikastetaan kayttajien kehi-
tysehdotuksilla ja aktiivisella osallistamisella. Jatkuvaa
kehittamistyota tydstetdan sahkdiselld alustalla, jonka
kautta kehitysehdotusten etenemisté voi seurata. On
tarkeéda, ettéd kayttajat nakevat endotustensa etenevan.

Digitaalisen lasndolon toimintamalli: XR-museokeskuk-
sen toiminta on ensisijaisesti yleisoty6ta, digitaalista
lasndoloa ja viestintda. Sosiaalinen VR tekee ihmisten
kohtaamiset mahdollisiksi ja on Suomen museokentalla
kokonaan uutta. Museo on aktiivisesti lasna ja kommu-
nikoi n&kyvasti ja ronkeasti digitaalisilla alustoilla.

Kokoelmien aktivointi: XR-museokeskus ei akltiivisesti
kartuta kokoelmaa, vaan keskittyy museokokoelmien
kayttodn ja aineistojen kaytdn aktivointiin virtuaalisesti
ja kansainvalisesti. Yhteisdkuratoinnissa kohdennetaan
kokoelmanostoihin, joiden merkitys linkitetddan nyky-
paivan iimioinin. Samalla kokoelmatieto rikastuu, ko-
koelmia digitoidaan, luettelointitietoja ja asiasanoitusta
tamanpaivaistetaan ja museoiden kokoelmakartat tay-
dentyvat. Tulevaisuudessa voidaan toteuttaa nykydoku-
mentointia yhteisdjen kanssa ja joukkoistamista myos
kansainvélisesti.

Péivittyvien nayttelyiden toimintamalli: XR-museokes-
kukseen tuotetut siséllét on tarkoitettu pysyvésti esilla
oleviksi, mutta alati paivittyviksi ja ajankohtaisiksi muun-
tuviksi. VR-elamyksiin voidaan tuoda uusia elementteja,
jotka avaavat tarjolla olevia sisaltdja uusista nakdkulmis-
ta. Koska VR-teknologia mahdollistaa tilojen kopioimi-
sen, yhteisOkuratoidut nayttelyt voivat jadda olemaan
VR-nayttelyvarantona.

Tuotantomallit

Tuotantotiimin jatkuvaa oppimista pidetaan ylla kaytta-
jitd keréatyn palautteen aktiivisella kasittelylla ja toimin-
nankehittdmiselld sen perusteella. Kaikissa tuotanto-
malleissa kaytetdan uudenlaisia kayttajien fasilitoinnin ja
yhteisbmanageroinnin menetelmié.

Kayttajalahtdisen palvelupolun tuotantomalli: palvelu-
polkujen suunnittelu, kehittdminen, testaaminen, tuo-
tanto, arviointi, toiminnan kehittaminen tehdaan kaytta-
jat osallistaen.

Osallistavan kuratoinnin tuotantomalli: Osallistavassa
kuratoinnissa kaytetdan kahta tapaa tuottaa. 1) Kaytta-
jien ehdotuksista syntyvat nayttelyt, joita Iahdetaan to-
teuttamaan heidan kanssaan yhdessa. 2) Valikoiduista
kayttajaryhmista kootut kuratointitimit. Kohdennetaan
kayttajien erityisosaamista ja kulttuurista luentaa nosta-
maan esiin aineistoja ja tulkintatapoja, joihin museovaki
ei yksin pystyisi.

VR-eldmyksen tuotantomalli: XR-museomaailman mu-
seopaviljonkiin tuotetaan VR-elamyksid, jotka voivat olla
joko yksin tai yhdessa koettavia. VR-elamysten tuotan-
nossa kaytetdan hyvaksi pelialan osaamista ja tutkittua
tietoa ihmisen kognitiivisista ja emotionaalisista meka-
nismeista, tunteiden jaksottamisesta ja autonomisen
hermoston toiminnasta. VR-elamyksissa toteutetaan
palvelupolkusuunnittelusta saatuja kayttajanakdkulmia,
ja eldmyksié testataan ja kehitetdan kayttajien kanssa.

Tapahtuman tuotantomalli: Teatteriesitykset, konsertit,
sirkusnaytokset, opastukset, asiantuntijatapaamiset,
pakopelit ja keskustelutilaisuudet yms. suunnitellaan
kayttdjien ja kaupunkien kulttuurituottajien kanssa. Vir-
tuaalitapahtumien tuotanto on kaikille osallistuiille uutta,
ja se vaatii tuotantoprosessin rakentamista. Tapahtu-
mien siséltda ja ohjelmistoa suunnitellaan yhdessa kayt-
tajien kanssa niin, etta ne liittyvat taman paivan iimioinin.

Transcribe Bentham -hankkeessa vapaaehtoiset ovat kirjoittaneet Iahes 25000 sivua Jeremy Benthamin
kasikirjoituksia saataville tietoverkkoon, kuva: kuvakaappaus
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Museotoiminnan perusperiaatteet

Virtuaalista museokeskusta rakentaessamme olemme uuden edessa, emmeka viela tarkkaan tieda miten pelkéastaan
digitaalinen museotyd vertautuu perinteiseen museotydhoén. Selvda on ainakin, etta objektien on oltava kaytettavissa
digitaalisesti. Taméa edellyttdd kokoelmien digitointia. Toiminnassamme on uutta myds se, miten museoty6té tehdaan
virtuaalimuseossa. Voi hyvin ajatella, ettd monet museotydn muodot ovat l1&hes sellaisinaan siirrettavissa virtuaaliympé-
ristddn; toisaalta digitaalinen ymparistd tarjoaa myds mahdollisuuksia, joita fyysisessd ymparistdssa ei voitaisi lainkaan

toteuttaa.

Virtuaalinen museoymparistd saattaa tuottaa myds taysin uusia ammattiryhmia ja -nimikkeita. Virtuaaliymparisté saat-
taa vaatia muiden ammattikuntien kuin perinteisten "museoaineiden” edustajia, ja tdma rikastuttaa museoalaa. Millaista
ammattiosaamista virtuaalisen museon yllapito vaatii kdynee selville vasta toimeen tartuttaessa ja ty6ta tehdessa.

Metaversumimuseon kehittamistydsséa voi kokeilla tydvalineena ICOMin uutta museoméaéritelmaa, silld olemme pit-
kan ja perusteellisen tydstdn jalkeen saavuttaneet konsensuksen siitd, miten ymmarramme museotoiminnan luonteen
kansainvalisesti yhdessa. On hyva pohtia ja ottaa kantaa, miten museomadaritelman osa-alueet toteutuvat virtuaalimu-
seo0ssa, rajataanko jotkut osa-alueet tietoisesti virtuaalimuseon ulkopuolelle muilla keinoin toteutettaviksi, enta miten
toteutamme néitd osa-alueita yleisemmin mukana olevissa museoissa digitaalisesti tai muilla keinoin? Alla on eritelty

museomadritelman yksittaisia kohtia.

ICOMin uusi museomaéritelma (epavirallinen, oma
k&annas):

Museo on yleishyddyllinen, pysyva ja yhteiskuntaa pal-
veleva instituutio, joka tutkii, keraa, sailyttaa, tulkitsee ja
asettaa naytteille aineellista ja aineetonta perintda. Mu-
seot ovat yleistlle avoimia, saavutettavia ja osallistavia.
Ne edistavat monimuotoisuutta ja kestavaa kehitysta.
Museot toimivat ja viestivat eettisesti ja ammattimaisesti
yhteis6t mukaan ottaen. Museot tarjoavat monipuolisia
sivistyksen, nautinnon, pohdinnan ja tiedon jakamisen
elamyksié.

tutkii — On linjattava, miten tutkiminen toteutuu tai na-
kyy virtuaalimuseossa. Tutkimme jo nyt yhdessd mui-
den toimijoiden kanssa digitaalisesti. Aluksi selvitetaan,
miten digitaalinen tutkiminen toteutetaan mukana ole-
vissa museoissa. Digitaalisesti tai VR-maailmassa voi
jarjestdd seminaareja, avata tutkimuksen tuloksia ylei-
soille tapahtumissa, osallistaa yleiséa tutkimukseen ja
tutkia yhdessa. Selvitetdan, millaista tietoa paraikaa to-
teutuvasta museoiden tutkimuksesta digitaalisissa ym-
paristdissa on kaytettavissa.

keraa — Linjataan, miten museoiden kerdamis- ja tallen-
nusluonne nakyy virtuaalimuseossa. Tarkistetaan, miten
digitaalinen kerdaminen nyt toteutuu mukana olevissa
museoissa. On tehtava paatds, keradkd virtuaalimus-
eomme kokoelmaa tai tekeekd se dokumentaatiota.
Collecting Social Photo -hankkeessa kehitetty tydkalu

soveltuu virtuaalisen museokeskuksen kayttoon. Taytyy
kuitenkin paattaa, talletetaanko keréatty kuva-aineisto jo-
honkin hankkeessa mukana olevaan museoon, vai pe-
rustetaanko virtuaaliselle museokeskukselle oma kuva-
kokoelma. Jos tehdddn oma kuvakokoelma, tarvitaan
kokoelmanhallintajarjestelma.

sailyttdd — Museoiden séilyttava rooli ilmenee virtuaa-
limuseossa hankkeessa mukana olevien museoiden
kokoelmaobjektien yhteydessa, ja museo voi viestid
myo6s Finnasta 16ytyvistd kokonaisuuksista. Oma kysy-
myksensé on digitaalisten objektien pitk&aikaissailytys,
jolle museoalalla on standardit. Selvitetdan virtuaalito-
dellisuuselamysten ja 3D-digitointien ja mallinnusten tal-
lentamisen mahdollisuudet. Myds virtuaalisen museo-
keskuksen rakentumisen dokumentointi tulevaisuuden
tutkittavaksi tulee huomioida.

tulkitsee — Aineistoista kertovat AV-siséllot, teemapai-
véat, opastukset, asiantuntijapuheenvuorot, salitekstit
ovat museoiden keinoja valittda tulkintaa. Kehitetdan
tulkinnan roolia virtuaalisissa ymparistoissa ja valitaan
tarkoituksenmukaiset valineet, esimerkiksi avattaret ja
aaniopastukset.

asettaa esille — Virtuaalimuseossa esille asettaminen
toteutuu kéytanndssa toteutuu digitaalisesti rakennet-
tuna nayttelyna tai VR-eldmyksena.

Huonekalupiirustusten valokuvausta Finnaan,
kuva: Keravan museopalvelut

aineellista perint6a — Virtuaalimuseossa tata edusta-
vat 3D-digitoidut objektit VR-ympaéristossa tai VR-ela-
mysten osina.

aineetonta perintéa — Aineeton perintd saadaan esille
virtuaalimuseossa esimerkiksi tapahtumina ja toiminta-
na. Selvitetdan, mitkd ovat mukana olevien museoiden
aineettorman perinndn kohdealueet, ja miten ne suh-
teutuvat TAKO-vastuisiin. Konsultoidaan Museoviras-
toa.

avoinna yleisélle — Virtuaalimuseo on avoinna aina.
Pohditaan, onko ollenkaan tarpeen luoda osioita, jotka
ovat avoinna vain tiettyyn aikaan, jolloin esimerkiksi mu-
seohenkildkunta on paikalla.

saavutettavia — Saavutettavuus lahtdkohtaisesti toteu-
tuu virtuaalimuseossa, mutta sita pitéa silti kehittéaa ja
edistdd. VR-laitteet eivat vield ole joka kuluttajan kay-
t6ssd, ja saavutettavuuden kannalta olisi ihanteellista
paasta virtuaalimuseoon myds nayttopaatteelta. Apu-
na toimii Kulttuuria kaikille -palvelun laatima Museoi-
den saavutettavuuden ja moninaisuuden tarkistuslista.
Saavutettavuuden osa-alueiden tarkempaa tarkastelua
tulee toteuttaa systemaattisesti, ja museolle tulee laatia
saavutettavuusohjelma. Tutkitaan myds yhteistydmah-
dollisuudet kirjastolaitoksen kanssa. Jos kirjastoilla on
yleisOkayttdéon tarkoitettuja virtuaalisiimikoita, pyritdan
saamaan virtuaalimuseo sinne saataville.

mukaanottavia — Yleis6jen mukaanotto toteutetaan vir-
tuaalimuseossa esimerkiksi yhteiskuratointiosuuksissa,
suunnitteluun osallistamisessa ja muissa yleisotydohjel-
man linjaamissa kohdissa.

ruokkivat moninaisuutta — Moninaisuuden tukeminen
toteutuu virtuaalimuseossa ohjelmistossa ja valituissa
museosisalldissa. Etsitaan véalineita moninaisuuden sys-
temaattiseksi huomioimiseksi.

kestavaa kehitystd - Museo toteuttaa Agenda
2030-ohjelmaa ja Suomen kestavan kasvun ohjelmaa.

toimivat ja viestivat yhteisdjen kanssa — Yhteistjen
kanssa toimiminen ja viestiminen sisallytetdan museon
yleis6tydohjelmaan ja kuratoriaaliseen linjaan seka vies-
tintAsuunnitelmaan.

eettisesti ja ammatillisesti — Museo noudattaa ICO-
Min museoetiikkaa tarjoten monenlaisia kokemuksia

sivistykseksi — Muodollisen sivistyksen tarjoajina toi-
mivat kouluopetus, lukio, yliopistot ja korkeakoulut,
aikuiskoulutus, vapaa sivistystyd. Paatetaan, miten vir-
tuaalimuseo suuntaa resurssejaan. Erityisesti virtuaali-
museo huomioi kouluopetuksen VR-sisaltdjen tarpeen.
Museoilla on laissa maéritelty opetus- ja tiedonvalitys-
tehtava, ja museot vastaavat tdhan tarpeeseen kehit-
tamalla laadukkaita VR-sisaltoja. Virtuaalimuseo vastaa
peruskoulun ja lukion opetussuunnitelmien tarpeisiin ja
Opetushallituksen ja KAVIn Uudet lukutaidot -ohjelman
tarpeisiin. VR-teknologian kaytté on tutkitusti oppimis-
ta edistavad, ja sen menestyksekkaasta kaytdsta am-
matillisessa opetuksessa on paljon nayttéa. Erityisesti
empatiataitojen, kestavan kehityksen periaatteiden ja
resilienssin kehittdmisessd VR-teknologia on erittain
tehokas. Epamuodollisen sivistyksen, kuten toisen ih-
misen huomioonottamisen ja kunnioittamisen, virtuaa-
limuseo huomioi arvoperustassaan ja siitd seuraavissa
toimintatavoissaan.

nautinnoksi — Virtuaalimuseoon tuotetut virtuaalitodel-
lisuuselamykset testataan koeyleisdilla ja niitd kehite-
taan kayttgjapalautteen mukaan siten, ettd elamykset
tarjoavat nautintoa. Virtuaalimuseo tekee toiminnastaan
kayttajatutkimusta, jonka ohjaamana se kehittaa toimin-
taansa.

pohdittavaksi — Virtuaalimuseon kuratoinnin keskei-
nen kysymys on: mitk& asiat ja kysymykset haluamme
nostaa kayttdjan pohdittavaksi, ja mitk& ovat virtuaali-
museossa valineet siihen? Meidan on ratkaistava, miten
aktivoimme museok&vijaa niin, ettd pohdinta heraa. Vir-
tuaalimuseon on osattava keinot tuottaa kayttgjalle tun-
ne, ettd museovierailu muutti hanté, sai ajattelemaan,
jatti jaljen.

tiedon jakamiseksi — Virtuaalimuseon yleisdtydohjel-
massa ja viestintdsuunnitelmassa linjataan, mité tietoa
jaetaan ja millaisilla valineilla.
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Talvipaivan viettoa Tuusulanjarvella, kuva: Toni Ajant

Viestinta ja visuaalinen iime

Virtuaaliselle museokeskukselle tarvitaan visuaalinen
iime ja graafinen ohjeistus. Né&ita linjauksia on hyva teh-
da yhdessa kuntien viestinnan, museoiden tiedotuksen
ja arkkitehdin kanssa. Visuaalinen ilme ja graafinen oh-
jeistus ostetaan ulkopuoliselta mediayhtiolta.

Virtuaalisen museokeskuksen nimesté jarjestetaan ylei-
s0& osallistava tai kokonaan avoin kilpailu Vantaan tai-
demuseo Artsin tavoin.

Hankkeen toteuttamisesta laaditaan erillinen viestinta-
suunnitelma. Viestinnasta vastaa hankkeen yhteiso-
tuottaja, ja mukana olevat kaupunkien ja kuntien vies-
tintdosastot osallistuvat tiedotukseen ja markkinointiin.
Museomaailman toteuttamisen vaiheista ja kokemuk-
sista kerrotaan myds ammatillisissa seminaareissa ja

tapahtumissa. Viestinnan tavoitteena on hankkeen kan-
sallinen ja kansainvalinen nakyvyys. Viestintdd ostetaan
ulkoiselta viestintatoimistolta.

Valmistuttuaan XR-museomaailma viestii sosiaalisessa
mediassa. Kaynnistysvaiheessa suunnitellaan ja toteu-
tetaan erilaisia somekampanjoita. Museomaailman tes-
taaminen halukkaiden kayttdjien kanssa ennen avaa-
mista otetaan osaksi viestintaa.

Sisainen viestintd: Hankkeessa viestitaan osallistuvien
museoiden kesken digitaalisesti. Museoilla on jo nyt
kaytdssédan yhteinen Teams-alusta, jossa hankkeen
kehitysty6ta tehdaan. Liséksi on kerran kuukaudessa
koko museohenkildkunnalle suunnatut virtuaaliset aa-
mukahvit, joissa vaihdetaan uusimmat kuulumiset.

Aikataulutus

Sopimukset museoiden omarahoitusosuuteen kuuluvista tydtuntimaarista tulisi tehda kirjallisesti ja tydtuntien seuran-
taan on valittava menetelma, jolla toteutunutta tydta voidaan seurata.

Aikataulutusta tehdessa ensimmaiseksi on tehtava henkilbkunnan kalenteriin varaukset ja sovittava omavastuuosuu-
teen sisaltyvien tydtuntimaarien kaytdsta. Otetaan huomioon museoiden omat aikataulut ja henkildkunnan tyétilanne

mahdollisimman ajoissa ja pitkajanteisesti.

Hankehakemukseen laadittua aikataulua (alla) sopeutetaan olemassa olevaan budijettiin seuraavaksi.

2022

XR-museomaailman rakentumiseen tahtaava selvitys-
tyd valmistuu ja raportti on luettavissa
XR-museomaailman henkildston rekrytointi aloitetaan

2023

Huhtikuussa henkildsto aloittaa

XR-museomaailman rakentaminen ja valikoitujen sisal-

tdjen luominen, tarjoaminen ja testaaminen yleiséjen

kanssa, tuotanto- ja testausmallien rakentaminen

e rakennetaan vastaanotto / kohtaamispaikka, hen-
kilbstd, avatarit, kartat ja opasteet

e taiteilijakotien mallit vieddan VR-maailmaan

e aikakoneen ensimmainen pysakki

e paperigallerian Finna-yhteys ja ensimmaéiset ripus-
tuskokonaisuudet

3D-digitointien prosessien tuominen museotydhon ja

3D-digitoinnit

e taiteilijakotien 3D-mallintaminen ja prosessikuvauk-
set

e esineiston 3D-mallintaminen ja prosessikuvaukset

Virtuaalistagen rakentaminen ja kayttdonotto, testikayt-

6

VR-museopaviljongin virtuaaliarkkitehtuurikilpailu

e kilpailun valmistelu SAFAN ja mukana olevien kau-
punkien arkkitehtien kanssa

e Kilpailun rahoituksen varmistaminen

e kisasihteerin palkkaaminen

¢ Kilpailuaika loppuvuonna 2023

Maksuijérjestelman rakentaminen ja tuotteistus alkaa

* museokauppa

e maksulliset tapahtumat

* maksullinen museosiséltd

Viestinta- ja markkinointisuunnitelman tekeminen,

osallistaminen

2024

Virtuaalisen paviljongin toteutus XR-museomaailmaan

VR-siséltéjen testaaminen paviljongissa

* ensimmainen immersiivinen Astu maalaukseen

-ympéristd

henkildgallerian ensimmaiset henkilot

e ensimmainen vaihtuva nayttely

pelireitin toteuttaminen

yhteiskuratointi alkaa

aikakoneen seuraavien pysakkien ja taiteilijakotien

loppujen mallien suunnittelu ja toteutus alkaa ja

Paperigalleria taydentyy

XR-museomaailma avautuu yleisolle

e tiedotus ja markkinointi alkaa

e Stagen maksuttomat ja maksulliset tapahtumat
tuotantoon

e avajaiset syksylla 2024, avajaisohjelmisto

XR-museomaailman jatkokehitys- ja toimintasuunnitel-
mat seuraaville vuosille valmistuvat
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Kustannusrakenne ja tulonmuodostus

Hankkeessa kehitettavan palvelun tai tuotanto/toiminta-
mallin yllapito, ml. yll&pitovaiheen rahoitus

XR-museomaailman toteuttamisen aikana luodaan mal-
li ylldpitovaineen rahoitukselle sekd tuotteistamiselle ja
liketoiminnalle. Virtuaalisen museomaailman vyllapito
edellyttad ainakin seuraavien kustannusten kattamista:

e Henkildkunnan palkat
e Alustan / virtuaaliympariston yllapitokulut
e \yosittain lisattavat uudet virtuaalielamykset

Hankkeessa luodaan mahdollisuus kehittdd maksullisia
vierailuja ja osallistumisen tapoja seka palveluiden myyn-
tid (paasyliput, tilavuokrat, NFT:t, mainostila). Hankkeen
perustamisen jalkeen hankkeen kulut muodostuvat
henkildkunnan palkoista, XR-sisadlldntuotannosta seka
alustan yllapitoon mahdollisesti liittyvistd maksuista.
Nama kulut katetaan vuoden 2024 jalkeen kuntien ja
kaupunkien rahoituksella, OKM:n ammatillisile muse-
oille suunnatuista avustuksilla, hankerahoituksella ja
XR-museokeskuksen oman liiketoiminnan tuotoilla.

XR-museomaailman tulonmuodostus saattaisi koostua
esimerkiksi seuraavista rahoituslahteista:

e QOsallistuvien kuntien rahoitus — museoiden henki-
|6stdn palkat (omarahoitus)

e  OKM - virtuaalimuseon henkildstdn palkat: onko
mahdollinen pysyvaksi ratkaisuksi?

e VYhteistydkumppaneiden tydpanos — sisélléntuotan-
toa, kehitystyota ja késikirjoitusta

e Hankerahoitus — uudet virtuaalielamykset

e Liiketoiminta (museoiden palvelut) — museokauppa
(esim. julkaisut, kuvat, NFT:t), tilavuokrat, myynti-
tuotteet, maksulliset vierailut ja opastukset, mak-
sulliset tietopalvelut, maksulliset tapahtumat (kon-
sertit, esitykset, VIP-sisélldt), mainostila

e Yksityisen sektorin rahoitus ja yritysyhteistyd

e Goodwill-tuotteet (lahjoitukset, testamentit, joukko-
rahoitus)

e alueen muille toimijoille tehddan mahdolliseksi pal-
veluiden integrointi museomaailmaan, ja ndin mu-
seomaailma luo uusia liketoimintamahdollisuuksia
myos muille toimijoille.

360-kuvausta AR-reittia varten, kuva: FlyAR / Frans Tihveréinen

Liiketoiminnan digitalisaatio:

Hanke kehittaa osallistuvien museoiden seké kaupun-
kien ja kuntien liiketoiminnan digitalisaatiota viemalla
palveluiden ja tuotteiden myyntia digitaaliselle alustalle
ja VR-ymparistéon. Digitalisaatio edistdd museopalve-
luiden ja sisaltdjen tuotteistamista ja myyntia, ja vahvis-
taa museotoiminnan taloudellista pohjaa. Museoiden
tulonmuodostuksen kehittdminen edellyttdd uudenlaista
ansaintalogiikkaa, jossa palvelut perustuvat museoiden
asiantuntijuuteen, elamystalouteen ja uusiin osallistumi-
sen mahdollisuuksiin. VR-ympéristd tarjoaa myds muille
toimijoille, kuten alueen matkailutoimijoille ja liiketoimin-
nalle, mahdollisuuden myyda tuotteitaan ja palveluitaan
ja vieda niitd VR-ymparistdédn. Tama vauhdittaa myos
muiden toimijoiden liiketoiminnan digitalisaatiota. Mu-
seokauppojen digitalisaatio toteutetaan vaiheittain. Kai-
killa osallistuvilla museoilla ei ole edes verkkokauppaa,
joten museokaupan vieminen VR-ympéaristéon vaatii
laajan taustatydn. Mukana olevilla kunnilla on kaytos-
saan erilaisia maksujarjestelmia, ja néiden yhteensovit-
taminen tai yhteisen ratkaisun 16ytdminen vaatii tyopa-
nosta. VR-ymparistdssa voi olla alkuun helpointa vieda
myyntiin vain juuri XR-museomaailman tuotteet, kuten
NFT:t, badget ja pdasyliput XR-museomaailman mak-
sullisiin tapahtumiin. Museoalan ulkopuolella kaupalli-
nen toiminta VR-ymparistdissa on hyvinkin tavallista.

Tekodlyn luoma
museoaula, jossa

erilaisia museotoiminto-

ja, kuva: Selvitystydhanke /

Minna Turtiainen ja DALL-E-teko&-

lyohjelma
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[lekartta jatkoon

Tata selvitystydta kirjoitettaessa yhteisen virtuaalisen mu-
seokeskuksen rahoitus oli vield epéselva. Tallbin hahmotel-
tiin allaclevia vaihtoehtoja eri rahoitustilanteissa. Tilanne on
nyt olennaisesti muuttunut, kun Opetus- ja kulttuuriminis-
terid myodnsi 1M€ vuorovaikutteisen ja osallistavan XR-mu-
seokeskuksen perustamiseen ja rakentamiseen.

1. Ei ulkopuolista lisérahoitusta:

Kehitetddn museoiden digitaalisuutta kohdan "Konk-
reettisia askeleita museoyhteistydn syventamiseen”
mukaan.

2. Rahoitus 10000€ -

Toteutetaan joko 1) kasikirjoitettu VR-elamys (yksin
koettava) tai 2) sosiaalinen virtuaalitila, johon tuodaan
valikoitu museosisaltd — tai molemmat. Yhdessa koet-
tava, kasikirjoitettu VR-elamys vastaa l&dhinna VR-mo-
ninpelien maailmaa ja voi olla tdssé vaiheessa museoille
lian haastava toteuttaa.

3. Rahoitus 100000€ -
Sopeutettu suunnitelma OKM Kulttuuri- ja luovien alojen
rakennetuki -hakemuksesta

Konkreettisia askeleita museoyhteis-
tyon syventamiseen digitaalisten palve-
luiden kehittamisessa

Aineistojen viemiseksi Finnaan ja Europeanaan tulisi
laatia museokohtaiset suunnitelmat, ja vieda ne toi-
mintasuunnitelmiin ja vastuuttaa toteutus. Nykytaiteen
Finnaan vientia varten olisi aiemmin ollut solmittava Ku-
vaston kanssa Taidekokoelmat verkkoon -sopimukset,
jotta nykytaide olisi voitu viedd Finnaan kuvien kanssa.
Naitd sopimuksia on koordinoinut Museoliitto, mutta
hankkeen rahoitus p&attyy tdna vuonna ja jatkon tilan-
netta selvitelldan paraikaa. Aineiston nékyvyytta Wiki-
mediassa voidaan edistaa joko syottamalla aineistoja
Wikimediaan k&sin tai koneellisesti rajapinnan kautta.
Massalatauksia varten on olemassa MuseumPlus-
RIA-kokoelmanhallintajariestelmastd  Wikimediaan on
toteutettu rajapinta, joka Idytyy Kansallisgallerian verk-
kosivuilta. Taté jo olemassa olevaa rajapintaa voidaan
hyddyntaa esimerkiksi Tuusulan museoissa, jotka kayt-
tavat samaa kokoelmanhallintajarjestelmaa. On myds
hyva tarkistaa, ettd museota esittelevat Wikipedia-artik-
kelit ovat kunnossa ja tehdéa niihin tarvittaessa korjauk-
sia.

Finna Luokkahuoneen ja Finnan ominaisuuksien hyd-
dyntdminen vyhteisiin  kayttétarkoituksiin - voisi - olla
mielekésta. Yhdessa voitaisiin esim. laatia opetus-
kokonaisuuksia eri luokka-asteille ja eri oppiaineisiin,
opetussuunnitelman perusteita noudattaen. Esimerk-
kind kay vaikkapa historia ja yhteiskuntaoppi: entisen
Suur-Tuusulan alueen historiasta olisi hyva laatia aineis-
topaketit.

Museoiden kesken voi tutkia mahdollisuutta tydkiertoon
virtuaalimuseohankkeeseen osallistuvien museoiden
kesken. Tama siirtaisi osaamista ja hyvia kaytantéja mu-
seosta toiseen. Museot voisivat harkita myds kokoel-
mapolitikan vertaiskirjoittajaryhman perustamista. Ko-
koelmakarttojen valmistaminen ja kokoelmaprofiloinnin
vertaistydsto niinikdan teravdittaisi kokoelmatoimintaa.
Virtuaalimuseohankkeen myo6ta voisi tutkia, onnistuisi-
ko museoilta yhteinen digitointipolitikka. Museolle olisi
mahdollista laatia myds yhteisten digitaalisten palvelui-
den verkkosivusto, johon voisi ottaa mallia esimerkiksi
SMK:sta ja Rijksmuseumista.

Olisi ehka hyva tutkia mahdollisuus jaettujen henkildsté-
resurssien kayttdon hankkeessa mukana olleissa muse-
oissa. Téllaisia jaettuja henkil6ita voisivat olla esimerkiksi

valokuvaaja, videokuvaaja, 3D-digitoija, digitaalisen las-
naolon ja yleisdtydn toteuttaja, konservaattori. Jaettu-
jen henkiloéstoéresurssien suhteen olisi ensimmaiseksi
kartoitettava, millaisia osaajia museoissa tarvitaan ja
olisiko edullisempaa kayttaa kuukausipalkattua yhteisté
henkil6a kuin keikkapalkalla tyoskentelevaa patka- tai
ostopalvelutyontekijad. Tulisi toki selvittdd, minkélaisia
jarjestelyja tallainen ylikunnallinen toiminta vaatisi hallin-
nollisesti.

On hyva tarkistaa museoiden nakyvyys myos markki-
noita hallitsevien kaupallisten toimijoiden kautta. On
hyva varmistaa, ettd museot nakyvat Google Mapsissa.
Voimme tarkistaa, mitd maksaisi nakyvyys ja etavierai-
lu Google Street Viewssa. On tutkimatta, voiko saman
360-vierailun julkaista sek& Digimuseossa, Google
Street Viewssa, Matterportissa ja museon omilla verk-
kosivuilla.

Muutamia esimerkkeja museoille tarjolla olevista koulu-
tuksista ja materiaaleista:

MuseumNextin koulutukset ovat laadukkaita, tallenteet
ovat katsottavissa vuoden ajan ja tulee edulliseksi tarjo-
ta osallistumismahdollisuus koko henkildkunnalle.

Etaopastukset: "MUN ATENEUM - Osallistavan etaope-
tuksen kasikirja museoille ja muille kulttuurilaitoksille”
tarjoaa museoille ja kulttuurilaitoksille tietoa osallista-
van etdopastuksen suunnittelusta ja toteuttamisesta.
Kirja on luettavissa ja ladattavissa verkkosivuilla. suo-
meksi<https://ateneum.fi/wp-content/uploads/si-
tes/3/2022/11/metodiopas_suomi_netti.pdf>,

Digitaalinen palvelumuotoilu: Kevaalla 2023 alkaa uu-
den tyyppinen Digimagia-verkkokurssi virtuaaliympa-
ristdssa. Lisdksi Humak jarjestdd Turussa erillisen Di-
gimagia-valmennuskurssin sekd yhdeksén webinaaria
littyen digitaalisten palveluiden kehittamiseen. https://
digimagia.humak.fi/

Virtuaalitapahtumien tuotanto: Vevent-koulutus, Vir-
tuaalisen tapahtumatuotannon kasikirja
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Lopuks

Taman selvitystydn aikana museot ovat ottaneet ensi-
askeliaan web3ssa ja metaversumissa, emmeka vield
tieda millaiseksi maailma néiden osalta muotoutuu. Jos
meilla on tulevaisuudessa useita eri metaversumeita,
onnistuuko likkuminen niiden vélilla saumattomasti tai
edes helposti, ja ovatko yhteen metaversumiin viedyt
museosisalldt siirrettévissa toiseen metaversumiympa-
ristddn? Talla hetkella laitteistoyhteensopivuus aiheuttaa
myos kitkaa, ja harvat kuluttajakéytdssa olevat laitteet
eivat valttamatta toista kaikkia siséltja. Yhteensopivuus
muiden alojen kuin museoalan metaversumipalveluiden
kanssa vaatii lisdselvitysta: kaupunkien ja kuntien on
myds laajemmin tydstettdva web3-valmiutensa kun-
toon. Finnan ja Europeanan toiminta web3-ympéris-
t6issa on niinik&an vasta alussa. Ylikunnallinen yhteistyd
vaatii mahdollisesti hallintomallin ja yhteistydsopimusten
kehittamista.

Maailman tilanne edellyttdd voimakkaita toimia rauhan
ja luonnon kantokyvyn puolesta, ja ndiden keskelld aja-
tukset metaversumimuseoista ovat hetkittain tuntuneet
triviaaleilta. Vaikka sodan keskelta ei metaversumimus-
eoon padsekaan, voimme rakentaa ymmarrysta ja rau-
haa digitaalisessa maailmassa paremmin valinein kuin
ikind ennen. Nyt meidan on opittava kayttamaan naita
valineitd ja opeteltava kayttdytymaan digitaalisesti si-
vistyneesti, toisia kunnioittaen ja turvallista tilaa luoden.
Samanaikaisesti meidan on siirryttava iimastoviisaaseen
digipalvelutuotantoon ja tehtava digihankintamme vih-
reAmmin kuin ennen. My&s ohjelmistossa on otettava
huomioon ndma nakdkulmat. Ei riitd, ettd XR-museo-
keskuksen kokousten pullakahvit ovat vegaanisia.

Kilpailu digivallasta kiintyy, ja museoidenkin on tiedostet-
tava tassa positionsa. Dataa kerataan ja hyddynnetaan,
ja museoiden on osattava linjata toimintansa datan kay-
t6ssa eettisesti. Digitaalisen maailman pelisdantdja on
tyostettéva, ja XR-museokeskus sitoutuu reiluun data-
talouteen. Nykyinen digitaalinen maailma avaa muse-
oille uudenlaisia mahdollisuuksia. Tama selvitystyd on
yhden uuden museotoiminnan muodon alku.

Kiitos!

Kiitokset osallistuvien museoiden henkildkunnille, kai-
kille selvitystydssa avustaneille museoalan kollegoille,
XR-alan toimijoille, kaupunkien ja kuntien tietohallinnoil-
le, paikkatietoammattilaisille, viestintdosastoille, osallis-
tamisen erityisasiantuntijalle, hankkeen ohjausryhmalle
seka Opetus- ja kulttuuriministeritlle, joiden avulla tama
selvitystyd toteutettiin.
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