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Kotkassa sijaitseva Merikeskus Vellamo on Suomen hienoimpia museo-
kohteita ja Kymenlaakson vetovoimaisin kdyntikohde, jossa kay vuosit-
tain yli 100 000 kavijaa. Ollakseen kiinnostava my0s tulevaisuudessa
Merikeskus Vellamo haluaa kehittda aktiivisesti ja innovatiivisesti palve-
lujaan. Xamkissa tartuttiin kehittamisyhteistyohon ja pilotoitiin Vellamon
nayttelyihin uusia digitaalisia sisaltoja.

Museo tanaan ja huomenna

ICOM — International Council of Museums paivitti vuonna 2022 museon
madritelman, josta ICOM Finlandin (2023) laatima suomenkielinen kaan-
nos kuuluu seuraavasti:

"Museo on yleishyddyllinen, pysyvd ja yhteiskuntaa palveleva
instituutio. Se tutkii, kerdd, sdilyttdd, tulkitsee ja asettaa néyt-
teille aineellista ja aineetonta perintdd. Museot ovat yleisélle
avoimia, saavutettavia ja inklusiivisia. Museot edistévét mo-
nimuotoisuutta ja kestdvdd kehitystd. Ne toimivat ja viestivdét
eettisesti ja ammattimaisesti, yhdessd yhteisbjensd kanssa.
Museot tarjoavat monipuolisia oppimisen, ilon, pohdinnan ja tie-
don jakamisen kokemuksia.”

Aineettoman ja aineellisen perinndn sdilyttdmisen, suojelemisen ja arkis-
toinnin seka nayttelytoiminnan ja tutkimuksen tekemisen ohella museoi-

Gorelkina, K. & Savallampi, T. 2024. Digitaalisten sisaltojen mahdollisuuksia
museon kehittédmisessa. Teoksessa Rajahonka, M. & Haapaniemi, H. (toim.)
Luovia menetelmid ja alykkaita ratkaisuja. Digitaalisen talouden vahvuus-
alajulkaisu 2023. Mikkeli: Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu, 284-297.
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-344-568-0

284


https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-344-568-0

den on katsottava tulevaisuuteen. Tulevaisuudessa museoiden nahdaan
olevan yhteisdllisia foorumeita, joihin kokoonnutaan pohtimaan kesta-
vaa tulevaisuutta. Tulevaisuusajattelu on sitd helpompaa, mitd paremmin
ymmarramme menneisyyttd. (Hautamaki 2021.) Fyysisen kohtaamispai-
kan lisdksi tulevaisuuteen katsova ja kehittyvd museo tarjoaa sisaltoja
ja tavoittelee yleisdja myos digitaalisissa tiloissa. Kansallisgallerian paa-
johtaja Kimmo Leva (2023) herattelee blogissaan museokenttdaa poh-
timaan digitaalisen toimintaympariston vahvuuksien hyoddyntamista ja
kysyy muun muassa, mitkd palveluista tarjotaan fyysisissa ymparistdissa
ja mitka digitaalisissa tiloissa. Vauhdilla kehittyvat teknologiat avaavat
ovia sisdltojen tarjoamiseen ja esittamiseen taysin uusilla tavoilla, mu-
seon seinien ulkopuolella.

Museok&ynnit Suomessa ovat olleet jyrkdssa kasvussa vuodesta 2016.
Monipuoliset siséllot ja korona-ajan kotimaan matkailun lisddntyminen
ovat vetdneet vaked museoihin. (Museovirasto 2023.) Museovierailut
ovat nykyaan "viileetd” ajanvietettd myos nuorille (Haavisto 2023). Mu-
seokdyntien koetaan lisdavan hyvinvointia ja vaikuttavan positiivisesti
vield kuukaudenkin paasta kaynnin jalkeen (Suomen museoliitto 2023).

Merikeskus Vellamossa toimivat Suomen merimuseo ja Kymenlaakson
museo. Vellamon asiakaskokemuksen karkena toimivat merkitykselliset
sisdllot, ja niitd tukevat digitaaliset ratkaisut rikastuttavat vierailukoke-
musta ja jattavat vahvan muistijaljen. Xamkin Gametech & Museums ja
Kokemusten talo -hankkeet ovat paasseet tekemaan kehittédmisyhteis-
tyota vellamolaisten kanssa. Yhteistydssa on lahdetty selvittdmaan muun
muassa, mitd teknologia voi tuoda asiakaskokemuksen kehittamiseen ja
nayttelysisaltdjen esittelemiseen. Tassa artikkelissa avaamme kahden
hankkeen pilottitoteutuksia ja niistd saatuja kokemuksia. Gametech &
Museums -hankkeen pilotteja maarittavat opiskelijaprojektit ja pelitek-
nologian kayttdminen. Kokemusten talossa puolestaan kehittémista on
ldhestytty tilakokemuksen ja vuorovaikutteisen digitaalisen taiteen na-
kdkulmista.

Elamys voi syntya tunteita herattamalla

Kokemusten talon ja Merikeskus Vellamon yhteistydssa lahdettiin liik-
keelle dllistyttdmisestd. Asiakkaille halutaan tarjota elamyksellisia vie-
railuja museoissa. Elamykset rakentuvat erilaisista tekijoista, joista yksi
on tunteiden herattaminen. Tunteilla on kytkds oppimiseen: kun tun-
nemme voimakkaasti, muistamme paremmin, yksityiskohtaisemmin ja
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pidempaan (Killstrom 2022). Opetuksellisuus on yksi elamyksen ulottu-
vuuksista Pinen ja Gilmoren elamysten nelikentdssa. Muita ulottuvuuksia
ovat todellisuuspakoisuus, viihteellisyys ja esteettisyys. Vaikuttavin ja
vakuuttavin elamys syntyy, kun kokemuksessa yhdistyy kaikki nelja ela-
mysulottuvuutta. Kokija liikkkuu naiden ulottuvuuksien valilla joko aktiivi-
sena tai passiivisena toimijana sisaltéihin uppoutuen tai niitd omaksuen.
(Pine & Gilmore 2020.)

Takaisin allistymiseen. Miten asiakkaan saisi yllattymaan ja &imistymaan?
Miten allistyttda museovierailijoita historiallisessa Pako Pompejista -nayt-
telysséd, joka perustuu 2000 vuotta vanhoihin esineisiin seka traagisiin,
Vesuviuksen purkautumista seuranneisiin tapahtumiin? Pompeji-nayt-
tely antaa kavijoilleen uutta informaatiota, ja sisallot ovat opetuksellisia
niiden avatessa tietoikkunoita historiaan. Nayttelyarkkitehtuuri tapet-
tijaljitelmineen ja katukeittidineen seka videot adnimaailmoineen vie-
vat arkiset ajatukset muualle ja tarjoavat siten positiivista eskapismia ja
estetiikkaa. Miten voisi vahvistaa eldmysnelikentan osioita ja syventaa
vierailijan kokemusta aktiivisena toimijana? Nama kysymykset mielessa
Kokemusten talon taiteen ja pelien asiantuntijat Iahtivat ratkomaan allis-
tyttamisen haastetta.

Interaktiiviset ja immersiiviset teokset
osana Pako Pompejista -nayttelya

Taide puhuttelee ja voi herattda vahvoja tunteita sekd esittaa kokijalleen
jotain sellaista, mita ei arjessa tyypillisesti kohtaa. Teknologia antaa tai-
teen tekemiseen erilaisia mahdollisuuksia ja monipuolistaa esittdmisen
tapoja. Interaktiivisuus eli vuorovaikutuksellisuus valikoitui tavaksi puhu-
tella kokijaa ja tehda hanesta aktiivinen toimija nayttelyssa. Aktivoinnin
kautta sisaltoon voi uppoutua, jolloin kokemuksesta tulee voimakkaampi
verrattuna esimerkiksi passiivisempaan tiedon omaksumiseen. Interak-
tiivisia sisdltoja ndkee museoissa enenevissa maarin, mutta tyypillista
on, ettd museoissa opitaan uutta ja saadaan esteettisia kokemuksia ym-
péaristod havainnoiden: katsellen, kuunnellen ja infoteksteja lukien. Inte-
raktiivinen siséaltd voisi siis parhaassa tapauksessa éallistyttaa, koska se
on uutta ja erikoista, mutta my&s siksi, ettd se voi tehda kokemuksesta
moniaistisemman ja kehollisen.

Kaksi kokemuksellista ja interaktiivista teosta, Pompejin naamio ja Jaljet

tuhkassa, tuotiin osaksi Pako Pompejista -ndyttelyd. Muun muassa vuo-
rovaikutustavoiltaan ja kooltaan eroavien teosten avulla tutkittiin, mita
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lisdarvoa ne toivat asiakaskokemukseen ja mitda mahdollisuuksia ne an-
tavat nayttelyiden kehittamiseen. Teokset toteuttivat Kokemusten talo
-hankkeessa TKl-asiantuntijoina toimineet taiteilijat.

Kuva 1. Vitriinissd oleva alkuperdinen naamio ja tabletin ruudulla oleva
filtteri rinnakkain. (Kuva: Carine Fabritius)

Kuvassa 1 on esitetty Pompejin naamio. Se on kuvataiteilija Carine Fab-
ritiuksen luoma kasvofiltteri, joka on mallinnettu Dionysosta esittdvan
veistoksen pohjalta. Nayttelyvieraat paasivat kokemaan teoksen seinalle
kiinnitetyn iPadin kautta. Filtteria pyorittava ohjelma tunnistaa kameran
avulla seinan luona olevan kavijan kasvot. Naamio alkaa seurata kasvo-
jen liikkeita ja ilmeitd ja reagoi niihin: kun nostat kulmakarvoja, naamiokin
nostaa, kun kallistat paata, kivisestda naamiosta varisee murusia maahan.
Teoksen taiteellisesta prosessista voi lukea lisdd Xamkin Read-verkko-
lehdesta: Lisattya todellisuutta museonayttelyssa | READ Xamk.

Jaljet tuhkassa on mediataiteilija Mikko Lapin teos, joka syntyi media-
taiteilija-pelisuunnittelija Tatu Heindmaen idean pohjalta. Teoksessa
kaytetaan liikkeentunnistusta ja syvyyskamerateknologiaa vuorovaiku-
tuksellisen kokemuksen synnyttamiseksi. Kun ndyttelykavija kulkee tie-
tyn alueen lapi, jaa hanen askeleistaan jalkia tilan lattiaan heijastettuihin,
tuhkan peittamiin kivilaattoihin. Jaljet ovat ndhtévissa hetken, kunnes ne
jalleen peittyvat lattialle satavaan tuhkaan. Teos luotiin vahvistamaan
tietyn nayttelyosion surumielistd ja aavemaista tunnelmaa. Teoksen tai-
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teellisesta ja teknisesta prosessista voit lukea lisdd Xamkin Next-verk-
kolehdesta: Jaljet tuhkassa — Interaktiivinen projisointi nayttelytilan
tunnelmaa vahvistamassa - Next (xamk.fi).

Kokemusten talon tiimi jalkautui ndyttelyyn havainnoimaan teosten kayt-
totilanteita seka tekemaan kysely-, haastattelu- ja havainnointitutkimuk-
sia. Kyselyja ja havainnointia tehtiin vuoden 2023 touko-kesdkuussa ja
ryhmahaastattelu toteutettiin kesdkuussa. Kyselyssa kaytiin 1api vierai-
lijan motiivi tulla nayttelyyn, teoksiin liittyvia kokemuksia seka yleisesti
mielipiteita digitaalisista sisélldistd osana museoiden nayttelyita. Lisaksi
Pompejin naamio -filtterin kdyttoad seurattiin sosiaalisen median kanavis-
sa. Kyselyyn vastasi 23 henkil6a ja ryhm&haastatteluun osallistui kuusi
henkilda. Lisdksi muutamien nayttelyvieraiden kanssa kaytiin vapaamuo-
toista keskustelua teoksista.

Vierailijoiden kokemuksia
interaktiivisista teoksista

Kyselyn vastaajista 64 prosenttia koki naamiofiltterin hyvin tai erittdin yl-
lattdvana ja 53 prosenttia hyvin tai erittain viihdyttavana. 68 prosenttia
vastaajista koki, ettd naamio on vahan tai ei lainkaan surullinen. Naa-
mion alaspain kaantynyt suu jai hyvin mieleen ja toi kokemukseen ennen
kaikkea hauskuutta. Vastauksissa ja keskusteluissa nousikin esiin, etta
naamion daressa tunnelma keventyi, jos kayttdja oli ennen sitd kokenut
koskettavan animaation tulivuorenpurkauksesta ja nahnyt tuhkan alle
peittyneiden purkauksen uhrien valokset.

Naamion kayttéa havainnoitaessa huomattiin, ettd osa nayttelykavijois-
ta ohitti seinalld olevan tabletin eika pysahtynyt teoksen aarelle. Taman
haasteen ratkaisemiseksi tabletti kehystettiin valkoisilla raameilla, joiden
avulla pyrittiin vaikuttamaan sen erottumiseen pompejinpunaiselta sei-
nalta. Suurempi naytto olisi mahdollisesti tehnyt kokemuksesta vaikutta-
vamman ja naamion hienovaraiset liikkeet, kuten kulmien kohottaminen,
olisivat tulleet paremmin esille.

"Mielestdni ndmd digitaaliset teokset olivat jokseenkin jopa
huomaamattomia/pienid, joten isompiakin teoksia voisi olla

ilahduttavaa ndhdd.” (kévijépalaute)

Seindllinen tabletteja isompana kokonaisuutena olisi voinut saada kévi-
jat pysahtymaan herkemmin teosten aarelle. Kiinnostuksen herdédminen
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johtaa tutkimiseen ja rohkaisee ottamaan selvdaa. Useammat erilaiset
kasvofiltterit erilaisine ominaisuuksineen voisivat auttaa kavijoita tempa-
utumaan viihteelliseen kokemukseen ja ilahtumaan kuin huvipuiston vaa-
ristelevien peilien darelld. Plutchikin tunnepy6ran mukaan huvittuneisuus
ja ilahtuneisuus ovat positiivisia tunteita, jotka antavat energiaa, auttavat
luomaan yhteyksia ja jattavat muistijalkia (Six Seconds s.a.).

Jéljet tuhkassa -teos koettiin tunnelmallisena ja sopivan hyvin yhteen
tulivuorenpurkauksen vaiheita esittdvan animaation kanssa. Kavijat sai-
vat vaikutelman, ettad seinélle projisoidun animaation leijaileva tuhka jat-
koi matkaansa lattialle heijastettuun teokseen. 60 prosenttia vastaajista
arvioi teoksen hyvin tai erittdin kiinnostavaksi, 40 prosenttia hyvin tai
erittdin yllattavaksi. Suurin osa (69 %) vastaajista arveli, etta teos auttoi
samaistumaan purkautumisen hetkeen, mutta teoksen ei koettu olevan
kuitenkaan surullinen. (Kuva 2.)

Kuva 2. Ndkymd ndyttelystd. Jdljet tuhkassa -teos sijoittui tilaan, jossa oli
valoksia purkauksen uhreista sekd purkauksen vaiheita havainnollistava
animaatio. (Kuva: Soile Tirild, Suomen merimuseo)

Kehittdmisehdotuksena mainittiin, etta leijailevaa tuhkaa ja jalkia olisi voi-
nut projisoida kauttaaltaan nayttelyalueen lattiaan ja etta projisoinnin si-
jasta lattiassa olisi voinut olla maanjaristysta simuloiva tariseva elementti.
Nadin sisallosta olisi saatu vahvemmin tunto- ja tasapainoaisteja huomioi-
va kokemus. Toisaalta teos sai kehon liikkeelle muutenkin:

"Tdmda oli virkistévd. Vaikkei assosiaatio tuhkan/purkauksen
alta pakenemiseen tuntunut voimakkaalta, teos sai liikkumaan,
hyppimddn, havainnoimaan, keskittymddn ja — toivottavasti ei
vastoin tarkoitusta — toi leikin komponentin museokokemuk-
seen.” (kévijédpalaute)
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Liikkumaan kutsuvat ja ylipdansd moniaistiset siséllot voisivat jatkossa
olla osa elamyksellista ja tunteita herattdvad museovierailua. Autosent-
risiin eli subjektikeskeisiin Idhiaisteihin lukeutuvat, tuntoaistiin sisaltyvat
kinesteettiset asento- ja ihonaistit ovat yhteydessa tunteisiin ja muistoi-
hin. Myds hajuaisti kuuluu autosentrisiin aisteihin, jotka ovat osa varhais-
kantaista kokemisen muotoa. (Horelli 1981.)

Molemmat vuorovaikutteisista teoksista vaativatkin kokijaltaan liikeh-
dintdd. Kummankaan teoksen osalta kéavijan ei tarvinnut varsinaisesti
osata kayttaa niita, esimerkiksi painella nappeja. Teokset oli rakennettu
reagoimaan kavijan liikkeeseen automaattisesti. Riitti, ettad kasvofiltteri-
teoksen eteen asettui ja alkoi ilmehtia kasvoillaan tai kaveli lattian pro-
jisointialueen yli. Silti niiden kayttdminen oli joillekin hankalaa tai teoksen
idea ei avautunut. Luultiin, ettd ruudulle ilmestyisivat omat kasvot, joi-
den paalle naamio ilmestyisi, tai etta lattiaprojisointi reagoisi animaatioon
eikd omaan liikkeeseen. My0s ajoittain ilmenneet teknologiset haasteet,
kuten satunnainen viive kasvofiltterin liikkkeessd, aiheutti hammennysta ja
epaselvia tilanteita. Vastaavien vuorovaikutteisten digitaalisten teosten
kaytettavyyden osalta museo- ja elamysympadaristossa onkin hyva kysya,
kuinka tarkat ohjeet teoksen kokemiseen annetaan. Vai onko tdarkeam-
paa antaa kavijan oivaltaa itse, ihmetella ja yllattya, jolloin oppimiskoke-
muksesta voi tulla elamys?

Kayttajien ajatuksia digitaalisista
sisalloista museoissa

Osan mielestd vuorovaikutteiset ja digitaaliset sisallot lisdavat museo-
kdynnin kiinnostavuutta, kun toiset kokevat asian pdinvastoin: interaktii-
visuus vetaa pois tiedon aarelta. Kun museoon tullaan hakemaan uutta
tietoa, voidaan opetuksellista sisaltoa tarjota etenkin nako- ja kuuloaistit
huomioimalla. Nama allosentriset eli esinekeskeiset aistit liittyvat ymmar-
tdmiseen ja jarkeistamiseen (Horelli 1981).

Kysely- ja haastattelututkimukseen osallistuneista suurin osa tuli Pako
Pompejista -ndyttelyyn hakemaan lisatietoa kiinnostavasta aiheesta seka
nauttimaan yleisemmin museovierailusta. Myds osa vastaajista tuli mu-
seoon viettdmaan aikaa muiden seurassa. 12 vastaajan mielesta digitaa-
liset teokset toivat kayntiin jotakin lisdarvoa ja monipuolistivat sisaltoja.
Viisi vastaajaa ilmoitti niiden olleen kiva lisd nayttelyssa, mutta lisdarvo
jai puuttumaan. Muutama arveli, ettd ei olisi todennakoisesti huoman-
nut teoksia itsekseen. Vastaajien mielesta digitaaliset sisallot sopivat
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museoymparistdon antamaan lisatietoja ja avaamaan historiaa uusista
nakokulmista ja monipuolisemmilla tavoilla, esimerkiksi liikkuvan kuvan,
visualisointien ja esineiden tai rakennusten 3D-mallinnosten avulla. Tek-
nologia tulee avuksi esimerkiksi silloin, kun esineeseen ei saa koskea,
kuten usein tilanne museoissa on. Vastaajat myds arvelivat, ettd taman
tyyppiset sisallot kiinnostavat etenkin lapsia ja nuoria seka saavat heidéat
vilhtymaan museoissa paremmin.

Peliteknologiat rikastamaan museon
vierailukokemusta

Gametech & Museums -hankkeessa toteutetaan Merikeskus Vellamon,
Xamkin opiskelijoiden ja hankkeen asiantuntijoiden kanssa viisi pilottia,
joissa kaytetaan peliteknologioita erityyppisiin museosisaltdihin.

Ty6 lahti liikkeelle tammikuussa 2023 museosisaltdjen ja niihin liittyvien
uudistustarpeiden kartoituksesta yhteistydssa Vellamon kanssa. Viidelle
valitulle aiheelle lahdettiin etsimaan soveltuvia teknologioita huomioiden
eri asiakasryhmat. Teknologioiden valinnassa kiinnitettiin huomioita eri-
tyisesti saavutettavuuteen, asiakaskokemuksen eldmyksellisyyteen ja
interaktiivisuuden mahdollistamiseen eri kohderyhmissa.

Pilotti 1: Nakyma historialliseen Kotkan satamaan
Milta naytti Kotkan satama 1900-luvun alussa? Pilotissa kaytetdan AR-tek-

nologiaa, jonka avulla Vellamon katolla seisova asiakas voi mobiililaitteel-
laan nahda, milta Kotkan satama naytti noin 100 vuotta sitten. (Kuva 3.)

Kuva 3. Ndkymd Merikeskus Vellamon katolta. (Kuva: Timo Vesterinen)
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Pilotti 2: Pienoismallien elavoittaminen

Opinnédytetyona konseptoidaan AR-mobiiliteknologian hyddyntamista
staattisten museoesineiden elavaittamiseksi. Museon pienoismalleihin
lisdtddn hahmoja ja muita elementteja rikastamaan asiakaskokemusta.
(Kuva 4.)

Kuva 4. Laivan pienoismalli. (Kuva: Kotkan kaupunki)

Pilotti 3: "lhmeseina”

Vellamon museovierailijoiden kestosuosikki Ihmeseina on kameratek-
nologian ja lilkketunnistuksen kokonaisuuteen perustuva elamys, jossa
ihminen sijoitetaan osaksi historiallista valokuvaa. Se on loistava esi-
merkki siitd, kuinka todellisuuspakoisuus, opetuksellisuus, viihteellisyys
ja esteettisyys muodostavat yhdessa vaikuttavan elamyksen digitaalisen
ratkaisun avulla. Pilotin tavoitteena on ollut |10ytda vanhan laitteiston ja
teknologian tilalle uusi, joka vastaisi nykypéaivaa ja hyodyntaisi muun
muassa tekoalya seka tekisi elamyksesta entista vaikuttavamman ja laa-
dukkaamman. (Kuva 5.)
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Kuva 5. Kymenlaakson museon kdvijdt osana lhmeseindd. (Kuva: Suvi
Penttild)

Pilotti 4: Kyminlinna

Aiemmin mallinnettu 1800-luvun Kyminlinnan virtuaaliymparisto jatkoke-
hitetdan luomalla yksityiskohtaisemmat kolmiulotteiset mallit rakennuk-
sista. Rakennukset on mallinnettu tarkasti rakennuskomennuskunnan
1800-luvun alussa laatimista teknisistd dokumenteista. Virtuaaliseen ko-
kemukseen on lisatty ihmishahmoja, jotka ehdottavat kokijalle erilaista
tekemista. Luonnontieteilija Alexander von Nordmann kutsuu luokseen
ja pyytda vierailijaa avukseen tunnistamaan Kyminlinnan alueella olevia
perhoslajeja. Nuori tykistokersantti on siind uskossa, etta vierailija on
palvelukseen astunut alokas ja opettaa seikkaperaisesti kenttatykin toi-
mintaperiaatteen ja ampumakuntoon laittamisen (Kuva 6).

Kyminlinnan alueen historialliset rakennukset herdaavat henkiin alku-
peraisessa asussaan. Erilaiset infopisteet alueella kertovat tarinoita ja
tunnelmia menneelta ajalta dokumenttien, rakennuspiirustusten (jotka
itsessaan ovat kasin maalattuja taideteoksia) sekd Muinaistieteen toi-
mikunnan — paikoin jopa humorististen — lausuntojen ja anekdoottien
kautta.

Kavijat padsevat vierailemaan Kyminlinnan virtuaaliymparistdssa Kymen-
laakson museossa suuren kosketusnayton kautta osana nayttelya. Vir-
tuaaliymparistosta toteutetaan myds virtuaalitodellisuusversio Oculus
Quest 2 -VR-laseille.
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Kuva 6. Virtuaalisessa Kyminlinnassa tykistokersantti opastaa kanuuna-
haupitsin lataamisessa ja laukaisemisessa. (Kuva: kuvakaappaus virtuaa-
liympdristén kehitysversiosta)

Pilotti 5: Nayttelysuunnittelutyokalu

Pilotissa on mallinnettu Merimuseon paanayttelytilat ja luotu pelimoot-
torilla tydkalu, jolla museon véaki voi suunnitella tulevia nayttelyita ja ko-
keilla erilaisia ndyttelyasetelmia etukateen. Tydkalun kayttdminen on
helppoa ja intuitiivista, ja siihen ei tarvita erillistda osaamista. (Kuva 7.)

Kuva 7. Ndyttelysuunnittelutydkalun kdyttéliittymd. (Kuva: kuvakaappaus)

Pilottien testaaminen on erittdin tarkea vaihe, johon p&astdan vuoden
2023 loppupuolella. Testaamisella ja analysoimisella pystytaan lisaa-
maan tietoa erilaisten teknologioiden kaytettdvyydestd, kiinnostavuu-
desta ja museovieraiden viipymasta eri sisaltdjen aarelld. Museon
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ndkdkulmasta kiinnostavaa on selvittda erityisesti teknologisten ratkai-
sujen tuomat hyddyt asiakaskokemuksen parantamisessa.

Yhteenveto

Vellamossa l&hdettiin ennakkoluulottomasti kokeilemaan digitaalisia si-
sdltoja opiskelija- ja TKl-yhteistydssa. Syntyneet toteutukset tarjoavat
uusia ndkdkulmia ja toimintatapoja siihen, miten museosisaltdja voidaan
kehittda jatkossa. Museoille pilotit tuovat osaamista, ymmarrysta ja sita
kautta kustannustehokkuutta uusien nayttelysisaltdjen suunnitteluun ja
toteutukseen seka teknologiainvestointeihin liittyen. Kokeilut ja pilotit
tarjoavat nimenomaan tapoja ymmartaa, minkalaisia sisaltoja teknologian
avulla voidaan tuottaa ja mitd asiakkaat niista ajattelevat.

Kokemusten talo oli neljan ammattikorkeakoulun (Laurea, Haaga-
Helia, Turun ammattikorkeakoulu ja Kaakkois-Suomen ammatti-
korkeakoulu Xamk) toteuttama hanke, jota rahoitti Uudenmaan
liitto Euroopan aluekehitysrahastosta (REACT-EU-toimenpiteet).
Gametech & Museums -hanketta on rahoittanut Kymenlaakson
litto AKKE-rahoituksella.
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