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Lisatyn todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden teknologioilla on paljon
annettavaa matkailualalla, kun matkailukohteiden kavijakokemus on kes-
keisessa roolissa. Naiden uusimpien teknologioiden avulla pystytdan
esimerkiksi luomaan uudenlaisia elamyksia, havainnollistamaan histo-
riallisia kohteita ja tapahtumia seka tarjoamaan mahdollisuuksia tutustua
matkailukohteisiin etdna. Artikkeli kuvaa Xamkin ARMikkeli-hankkeen
kokemuksia XR-teknologioiden soveltamisesta Mikkelin matkailun edis-
tamiseen.

Johdanto

Viime aikoina markkinoille on tullut paljon merkittavia uusia teknologioi-
ta matkailualan kehittamisen nakokulmasta. Laajennetun todellisuuden
(XR) teknologioissa kaksi paasuuntausta ovat lisatyn todellisuuden (AR)
ja virtuaalitodellisuuden (VR) teknologiat. Niisté lisatyn todellisuuden tek-
nologioissa kayttajan fyysinen ymparistd on osa kokemusta ainakin visu-
aalisesti, kun taas virtuaalitodellisuusteknologioissa kayttajan fyysinen
ymparistd korvataan kokonaan virtuaalisilla elementeilld (Rauschnabel
ym. 2022). Molemmat naista teknologioista kuuluvat merkittavimpiin
uusiin teknologioihin matkailualalla, ja niiden merkityksen ennustetaan
kasvavan entisestdan tulevaisuudessa. Lisatyn todellisuuden avulla tdah-
dataan tyypillisesti matkailijan kokemuksen parantamiseen matkan ai-
kana todellisessa ymparistossd, kun taas virtuaaliteknologiat tarjoavat
paljon uudenlaisia mahdollisuuksia myds kohteisiin tutustumiseen ennen
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matkaa ja niihin palaamiseen matkan jalkeen. XR-teknologioilla voidaan
muun muassa parantaa matkailukokemusten saavutettavuutta, herattaa
henkiin historiallisia kohteita ja luoda uudenlaisia matkailukokemuksia.
Lisaksi matkailukohteet voivat saada markkinoinnillisia ja taloudellisia
hyotyja (Cranmer ym. 2020). XR-teknologioiden onnistuneesta sovelta-
misesta 10ytyy jo reilusti esimerkkeja sekda museoissa (Komianos 2022)
etta yrityksissa (Jung & tom Dieck 2023).

Tassa artikkelissa kuvataan kehittamistyon tuloksia Xamkin toteuttamas-
ta hankkeesta Lisatty todellisuus matkailun edistdjana - ARMikkeli, jos-
sa otettiin kayttdon ja sovellettiin Mikkelin matkailua edistavia uusimpia
teknologioita siten, ettd painopiste oli lisdtyn todellisuuden ja virtuaali-
todellisuuden teknologioissa. Erityisena teemana oli Mikkelin sotahisto-
ria, johon suurin osa hankkeen kehittamistoiminnasta liittyi. Keskeisina
sidosryhmina olivat Mikkelin sotahistoriaan liittyvat museot ja varuskun-
ta-alueilla toimivat yritykset. Sidosryhmien kanssa jarjestettiin yhteisia
ideointi- ja suunnittelutilaisuuksia sekd tehtiin tiivista yhteistyota. Hank-
keen tuloksena syntyi lisattya todellisuutta hyddyntava paikkaperustai-
nen Pdamajakaupunki Mikkeli -mobiilisovellus, joka esittelee Mikkelin
sota- ja varuskuntahistoriaan liittyvia kohteita kaupungin keskustasta,
vanhalta kasarmialueelta ja Karkialammen entiseltd kasarmialueelta.
Lisaksi toteutettiin monipuolisesti kokeiluja, joissa sovellettiin lisattya
todellisuutta ja virtuaalitodellisuutta Mikkelin matkailun edistamiseen.
Artikkelissa esitelladn seuraavaksi hankkeen kehitystyon tulokset ja ko-
kemukset siten, ettd ensin esitelldaan hankkeessa kehitetty eri toimijoi-
den yhteinen matkailusovellus Pdamajakaupunki Mikkeli ja sen jalkeen
kootusti kokemukset XR-kokeiluista.

Paamajakaupunki Mikkeli -sovelluksen
kehittaminen

Paamajakaupunki Mikkeli -sovelluksen kehittdmisen tavoitteena oli
edistdd Mikkelin matkailua tarjoamalla matkailijoille uusi mielenkiintoi-
nen tapa tutustua Mikkeliin erityisesti sen sotahistorian valossa. Sovel-
luksesta kehitettiin paikkaperustainen mobiilisovellus, jossa keskeiset
sotahistorialliset kohteet nakyvat sovelluksen kartalla. Kohteista on tar-
jolla tietoa, ja paikkapisteitda havainnollistetaan erilaista mediaa ja lisat-
tya todellisuutta hyodyntaen. Sovelluksen ensimmainen versio julkaistiin
Android- ja iOS-sovelluskaupoissa 4.7.2023. Siihen sisaltyi 44 paikka-
pistetta ja nelja kavelykierrosta: Pdamajakaupunki Mikkeli -kierros (Mik-
kelin keskusta), Mannerheimin paivakavely (Mikkelin keskusta), Vanhan
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kasarmialueen kierros ja Karkialammen kasarmialueen kierros. Sovellu-
salustana kaytettiin CTRL Reality Oy:n kehittdmaa Tarina-alustaa, joka
mahdollisti myos lisdtyn todellisuuden siséllon ja 360°-kuvien liittamisen
paikkapisteisiin seka paikkapisteiden luomisen sisatiloihin Bluetooth-tek-
nologian avulla. Sisétilapaikkapisteita oli artikkelin kirjoittamishetkelld
sovellukseen tulossa 16. Sovellusta kehitetdan jatkuvasti eteenpdin. Sita
on testattu sdanndllisin valiajoin, ja kayttdjien palaute on vilitetty sovel-
lusalustan kehittdjalle jatkokehitysta varten.

Siséallontuotannosta Padmajakaupunki Mikkeli -sovellukseen vastasivat
hankkeeseen sitd varten palkatut asiantuntijat. Yhdessa hankkeen si-
dosryhmien kanssa ideoitiin kierrosten keskeisia paikkapisteita ja tee-
moja. Taltd pohjalta sisallontuottajat suunnittelivat kierroksista loogiset
kokonaisuudet ja laativat niiden kasikirjoitukset. Siséllontuotanto edel-
lytti aiheisiin perehtymista ja taustatutkimusta, minka jalkeen keskeiset
faktat koottiin yhteen. Niiden pohjalta laadittiin varsinaiset sovellukseen
esille tulevat tekstit. Sovellukseen haluttiin sisallyttdd myds historiallisia
valokuvia, joiden etsiminen vaati arkistotyoskentelyad seka fyysisissa ar-
kistoissa ettd verkossa.

Kierrosten toteutuksessa kokeiltiin erilaisia ratkaisuja: osa kierroksis-
ta on tyyliltdan informatiivisempia ja faktapohjaisempia, mutta mukana
on myds yksi tarinallisemmin &anikerronnan avulla toteutettu kierros,
Mannerheimin paivakavely. Taman kierroksen kasikirjoittaminen vaati
sisdlléntuotannolta erilaista otetta. Sen toteuttamisessa hyddynnettiin
paikallista 8aninayttelijaa, joka toimi kierroksella kertojana esittaen Man-
nerheimin adjutantti Backmania. Kaikkiaan sisaltojen toimivuuden testaa-
misella oli keskeinen sija sisalldntuotannon onnistumisen kannalta: vain
kokeilemalla saatiin selville esimerkiksi, millainen tyyli tai mitta sopivat
parhaiten valitulle alustalle.
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Kuva 1. Pddmajakaupunki Mikkeli -sovelluksen paikkapisteitd kartalla
sekd yhden paikkapisteen 360°-sisdkuva ja tietosivu (kuvat: hanketiimi).

XR-kokeilut

Hankkeessa tehtiin laajamittaista kokeilevaa kehittdmista yhdessa hank-
keen sidosryhmien kanssa, joiden tarpeisiin kokeilut perustuivat. Man-
nerheimin salonkivaunusta kehitettiin sekd AR- ettd VR-toteutukset,
joista lisatyn todellisuuden toteutus todettiin hyvaksi myds kayttdjates-
tauksessa. Mannerheimin tydhuoneeseen kehitettiin niin ikdan AR-sisal-
toja pohjautuen aiempaan malliin marsalkka Mannerheimista. Mikkelin
ortodoksinen sotilaskirkko heréatettiin henkiin alkuperaisessa paikassaan
AR-teknologian avulla. Liséksi toteutettiin onnistuneesti kokeilut liittyen
nayttelyesineiden skannaamiseen digitaaliseen muotoon ja matkailukoh-
teiden esittamiseen paikkaperustaisessa mobiilisovelluksessa 360°-ku-
vien avulla.

Kokeileva kehittdminen koettiin hankkeessa toimivaksi tavaksi tehda
yhteisty6ta korkeakoulun ja hankkeen sidosryhmien valilla. Kokeiluiksi
olisi ollut selvasti enemmankin ideoita kuin taman hankkeen puitteissa
oli mahdollista toteuttaa. Sidosryhmat otettiin kokeilujen lisdksi mukaan
myds yhteisen Padmajakaupunki Mikkeli -sovelluksen ideocimiseen hank-
keen alussa jarjestetyissa kolmessa tyopajassa. Lisdaksi hankkeessa jar-
jestettiin kaikille avoimia tilaisuuksia muun muassa Museoiden yon ja
Puolustusvoimien lippujuhlan yhteydessa.
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Hankkeen alusta alkaen mukana olleita sidosryhmia olivat Sodan ja rau-
han keskus Muisti, Mikkelin kaupungin museot, Jalkavakimuseo seka
kolme yritysta Mikkelin entisiltd varuskunta-alueilta, joista Army Hostelin
kanssa tehtiin tiivistd yhteistyota Karkialammen digitaalisten sisaltdjen
kehittdmisessd. Mikkelin Upseerikerholle ja Naisvuoren nakotornille teh-
tiin omat paikkapisteet Padmajakaupunki Mikkeli -sovellukseen ja laadit-
tiin historiallista sisaltoa. Lisaksi paikkapisteita laadittiin muiden yritysten
matkailun edistamiseksi. Mikkelin sotahistoriateeman ulkopuolelta to-
teutettiin vielda Punkaharjulla sijaitsevalle Suomen metsamuseo Lustolle
kokeilu Suomen luontomaisemien nayttamisesta virtuaalitodellisuudes-
sa olemassa olevien materiaalien pohjalta. Sidosryhmakumppanit olivat
innokkaasti mukana kokeiluissa ja kiinnostuneita ndkemaan kokeilujen
edistymisen ja tulokset kdaytannossa seka edistamaan aktiivisesti tulok-
sien hyodyntamistd omissa organisaatioissaan. Hankkeen tarkeimpien
kokeilujen tulokset on esitetty kootusti seuraavilla sivuilla.

Lisatty todellisuus matkailun edistajana — ARMikkeli -hankkeen
toteutti Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu. Hanketta rahoit-
ti Eteld-Savon maakuntaliitto Euroopan aluekehitysrahastosta.
Hankkeen toteutusaika oli 1.9.2021-31.10.2023.
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Mannerheimin tydohuone AR

Tassa kokeilussa tavoitteena oli ela-
voittaa Paamajamuseolla sijaitsevaa
Mannerheimin tyohuonetta tuomalla
sinne lisasisaltoa lisatyn todellisuu-
den avulla. Kokeilu toteutettiin yh-
teistyossa Sodan ja rauhan keskus
Muistin ja CTRL Reality Oy:n kans-
sa. Kokeilussa tydhuoneeseen tuo-
tiin kolmiulotteinen Mannerheimin
hahmo, joka oli animoitu ja sille oli
laadittu kasikirjoittajan ja aaninaytte-
lijan avustuksella puhe. Animaation
ja puheen kesto oli hieman alle kaksi
minuuttia.

Mallin asettelu huoneeseen toteu-
tettiin CTRL Realityn Tarina-alus-
talla ja Producer-sovelluksella.
Mannerheimin hahmosta oli kehi-
tetty korkealaatuinen 3D-malli Muis-
tin aikaisemmassa hankkeessa, ja
hankkeessa sille toteutettiin uusi ani-
maatio Rokoko-liikkeenkaappauspu-
vulla. My6s suun liikkeiden animointi
uudistettiin. Kaapattua animaatiota
leikattiin Blenderill, jotta se saatiin
synkronisoitua Mannerheimin pu-
heen kanssa. Varsinkin kasien ja sor-
mien asentoja jouduttiin saatamaan
tarkasti. Hahmo ankkuroitiin tyohuo-
neeseen erilliselld ankkurointiso-
velluksella ja Bluetooth-majakalla.
Kayttajan avatessa pisteen sovelluk-
sessa sovellus pyytaa skannaamaan
ymparistod, ja kun se on havainnut
tarpeeksi ankkurin sisaltamaa dataa,
ilmestyy sisalto paikalleen.

Mannerheimin hahmoa esiteltiin lisa-
tyn todellisuuden avulla kesdkuussa
2023 lippujuhlaviikonlopun aikana
Mannerheimin tybhuoneessa ja siita
kerattiin kavijapalautetta. Kyselyyn
vastanneen 30 vierailijan palaute oli
enimmakseen positiivista. Tuloksien
perusteella lisatyn todellisuuden to-
teutuksen kayttajakokemus oli sel-
kedsti positiivinen ja toteutus toi
selkedsti lisdarvoa museon kavijako-
kemuksen kannalta. Kokeilussa on-
nistuttiin myos melko hyvin luomaan
vaikutelma, etta Mannerheim olisi oi-
keasti ollut paikalla huoneessa.
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Mannerheimin salonkivaunu AR

Taman kokeilun tavoitteena oli tuo-
da Mannerheimin salonkivaunu
koettavaksi oikean salonkivaunun
laheisyyteen Android- ja iOS-lait-
teille. Salonkivaunu on normaalisti
avoinna vain kerran vuodessa. So-
velluksen kautta kayttdja paasee ka-
velemaan salonkivaunun todellisen
kokoisen 3D-mallin sisalla mobiili-
laitteensa nayttod hyodyntaen, mil-
loin vain. AR-salonkivaunusta tehtiin
myds oma paikkapiste Paamajakau-
punki Mikkeli -sovellukseen.

Toteutus tapahtui CTRL Realityn Tari-
na-alustalla. ltse salonkivaunun mallia
piti keventaa runsaasti, jotta sen toi-
mivuus voitiin varmistaa erilaisilla lait-
teilla. Blenderissa mallin geometriaa
yksinkertaistettiin seka tekstuureja
kevennettiin, ja joitakin yksityiskohtia
poistettiin. Tavoitteena oli sailyttaa
kuitenkin mahdollisimman autentti-
nen kokemus. Kun malli oli sopiva,
se aseteltiin CTRL Realityn erillisella
editorilla Mikkelin rautatieasemalle.
Editorissa mallin sisélle lisattiin hots-
potteja/infopisteitd, joihin liitettiin lisa-
sisaltoja, esimerkiksi videoita ja kuvia,
joita kayttdja voi vaunua tutkiessaan
katsoa.

Salonkivaunusta tehtiin kayttajatut-
kimus, josta saadut tulokset olivat
varsin hyvia ja julkaistiin kansainva-
lisesti (Partala ym. 2023). AR-salon-
kivaunun kayttajakokemus arvioitiin
hyvaksi monella eri osa-alueella ja
lisaksi todettiin, ettd mobiililaitteen
lapi katseltavalla lisatylla todellisuu-
della on mahdollista luoda vaiku-
telma siita, etta kayttaja on oikeasti
kohteen sisalla. Kayton opittavuus oli
myds melko hyva ja kayttajat pystyi-
vat ottamaan toteutuksen kayttéon
melko vaivattomasti.

Toteutusta on esitelty yleisolle Paa-
majamuseolla syksylla 2022 Mu-
seoiden yo0 -tapahtumassa seka
kesakuussa 2023 lippujuhlaviikon-
lopun yhteydessa. Naissdkin tapah-
tumissa palaute on ollut paaosin
erittain positiivista.
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Mannerheimin salonkivaunu VR

Taman kokeilun tavoitteena oli ke-
hittda uudenlainen tapa kokea
Mannerheimin salonkivaunu virtuaa-
litodellisuuden avulla. Salonkivaunu
on auki yleisdlle vain kerran vuodes-
sa, mutta sovelluksen avulla vaunua
voi tutkia milloin tahansa ja missa
vain virtuaalitodellisuudessa, ja kayt-
taja voi saada kokemuksen siita, mil-
laista on olla vaunun sisalla. Sovellus
on tarkoitus julkaista Metan App La-
bissa, mahdollisesti myos Steamissa,
ja se tukee kahta kieltd, suomea ja
englantia.

Sovellus on toteutettu Unity-peli-
moottorilla Meta Quest -laitteille
(esim. Quest 2, Quest Pro). Sovel-
luksessa kayttaja voi vapaasti lilkkkua
salonkivaunun siséalla ja tutkia erilai-
sia sisaltoja. Sisaltoihin kuuluu muun
muassa esineita, karttoja, doku-
menttivideoita ja valokuva-albume-
ja. Sovellukseen on my&s mallinnettu
kuvien perusteella tarkka 3D-malli
Mannerheimin radiosta Blender-mal-
linnusohjelmalla. Kayttdja voi kuun-
nella radiosta erilaisia audiosisaltoja
sovelluksessa.

Salonkivaunun malli on toteutettu
vuosia sitten aikaisemmassa hank-
keessa, ja sita on optimoitu tata
VR-toteutusta varten. Sovellukseen
on rakennettu myds Mikkelin rau-
tatieaseman ymparisto historiallis-
ten rakennusten osalta hyodyntaen
aiemmin Xamkissa toteutettua Mik-
kelin kaupungin 3D-mallia. Vaunusta
saatu palaute on ollut rohkaisevaa ja
jatkossa keskitytdaan sovelluksen vii-
meistelyyn.

269




Mikkelin ortodoksinen sotilaskirkko AR

Kokeilun tavoitteena oli herattaa
eloon Mikkelin vuonna 1958 purettu
ortodoksinen sotilaskirkko hyddyn-
taen lisattya todellisuutta. Kirkosta
oli valmiiksi luotu 3D-malli, jolle luo-
tiin uudet materiaalit ja tekstuurit ja
jonka tiettyja osia muutettiin kaytto-
tarkoituksen mukaisesti. Malli vietiin
lisattyyn todellisuuteen, ja mallin ko-
koa seka tekstuureiden resoluutiota
jouduttiin skaalaamaan pienemmaksi
tata varten. Kirkon sisélle lisattiin in-
fopisteita.

AR-kirkkoa varten luotiin paikkapiste
Paamajakaupunki Mikkeli -sovelluk-
seen sen historialliselle sijaintipaikalle
Linnamaella. Kirkon kayttajatestauk-
sessa palaute oli positiivista. Kirkkoon
kaivattiin kuitenkin jonkinlaista audio-
maailmaa. Myos kirkon vaatima suuri
tilantarve aiheutti hieman kaytannon
haasteita.

Fotogrammetria
historiallisten esineiden
3D-mallintamisessa

Kokeilun tavoitteena oli historiallis-
ten esineiden havainnollistaminen
hyddyntaen lisattya todellisuutta
ja fotogrammetriaa, jossa 3D-mal-
li muodostetaan suuresta maarasta
valokuvia. Kokeilu antaa kayttajalle
mahdollisuuden tarkastella esineita,
joita nayttelyssa ei normaalisti paase
tarkastelemaan lahelta tai eri kuva-
kulmista. 3D-formaattiin skannattiin
kolme esinettd, joista nayttavin oli
paakallokypara.

Fotogrammetrian avulla Jalkavaki-
museon valitsemista esineista saatiin
luotua identtiset kopiot virtuaalisiksi
esineiksi, jotka voitiin sijoittaa lisdtyn
todellisuuden avulla haluttuun tilaan.
Kokeiluissa Jalkavakimuseon tiloihin
suunniteltiin kolme Paamajakaupun-
ki Mikkeli -sovelluksen sisapaikkapis-
tetta. Jokainen paikkapiste sisaltaa
yhden fotogrammetrialla tuotetuista
malleista ja antaa lisatietoa kyseisen
esineen historiasta.

270




Luontoympariston esittaminen
virtuaalitodellisuudessa

Kokeilun tavoitteena oli tutkia mo-
dernia ratkaisua Suomen metsa-
museo Luston Hiljaisuuden huone
-nayttelyn sisaltdjen viemiseksi kat-
seltavaksi VR-laitteilla. Tavoitteena
oli aikaansaada uudenlainen tapa
kokea Suomen luontoa ja sen aani-
maisemaa. Luston korkealaatuiset
360°-valokuvat vietiin kokeilussa
pelimoottoria hyodyntaen virtuaali-
todellisuuteen.

Kokeilussa tuotettiin ohjelmisto Unity-
pelimoottorilla, jonka avulla luodaan
immersiivinen kokemus kayttajalle.
Sovellus on kehitetty Metan VR-laseil-
le. Ohjelmassa kayttaja voi tutustua
erilaisiin suomalaisiin luontomaise-
miin virtuaalitodellisuudessa, katsella
vapaasti ymparilleen ja vaihdella hel-
posti eri luontoymparistojen valilla.
Ohjelmiston @@nimaailmana toimivat
Ylen aaniarkiston luontodanet. Kokei-
lun ideoinut Lusto on ollut tyytyvadinen
kokeilun onnistumiseen.

Lopuksi

ARMikkeli-hankkeen puitteissa kehitettiin Mikkelin matkailun mobiiliso-
vellus Paamajakaupunki Mikkeli ja tehtiin monipuolisesti XR-kokeiluja,
joiden tuloksia niin ikdan yhdistettiin kaytettavaksi osana tata Mikkelin
matkailusovellusta. Kayttdjapalautteet ovat olleet kautta linjan positiivi-
sia seka lisatyn todellisuuden etta virtuaalitodellisuuden kayttodnottoon
liittyen ja herattavat paljon lupauksia tulevaisuutta varten. Myos sidos-
ryhmilta tullut palaute on ollut positiivista ja hankehenkil6kunta on oppi-
nut paljon hyoddyllisia uusia taitoja. Teknologioiden soveltamisen lisaksi
hankkeessa tehtiin laajamittaista sisallontuotantoa Pdamajakaupunki
Mikkeli -sovellukseen seka laadittiin Mikkelin kasarmialueiden yritysten
tarpeiden pohjalta erillinen Mikkeli varuskuntakaupunkina -historiaselvi-
tys, joka julkaistaan hankkeen lopussa. XR-teknologioiden soveltamiselle
on Mikkelin ja Etela-Savon matkailussa vield paljon uusia mahdollisuuk-
sia, joita toivomme pddasevamme jatkossakin edistdmaan hanketoimin-
nan puitteissa.
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