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Taman kehittdmishankkeen tarkoitus on kehittaa kunnallista kulttuuri- ja museoty6ta uudis-
tuvan AR-teknologian avulla. Hankkeeni taustalla on digitalisaation murros, jonka myoéta
lahes kaikilla suomalaisilla on kaytossaan oma alylaite. Alylaitteet mahdollistavat uudenlai-
sen kulttuuriviestinndn esimerkiksi AR-teknologian eli lisatyn todellisuuden avulla.

Hankkeessa kehitettiin HALO Avoin Ateliee —mobiilielamys, jossa voi tutustua Tuusulanjar-
ven taiteilijayhteisoon kuuluneen kuvataiteilija Pekka Halosen (1865-1933) valikoituihin te-
oksiin. Liséksi selvitin, mita AR-teknologian mahdollistamia ominaisuuksia HALOon voisi
tuoda jatkossa lisda.

Tybsséani maarittelen AR-teknologian tarkeimpia kasitteita, silla alan ymmartaminen vaatii
sen kasitteiden ymmartamista. Avaan tydssani myos kulttuurin kayttdmista kuntien bran-
dinrakentamisen tydkaluna.

Tutkimusmenetelméana kaytan konstruktiivista tutkimusotetta. Kehitén siis hankkeessani
uuden konstruktion eli AR-sovelluksen. Aineistonhankintamenetelmin& ovat vertailuana-
lyysi eli benchmarking seké tytpaja ja kysely. Testasin kayttajien mielipiteitd konstruktiosta
eli HALO-AR-sovelluksesta verkkokyselyn avulla. Samalla selvitin heidan kiinnostustaan
erilaisiin uusiin AR-elementteihin.

Kulttuuri sopii AR-sovellusten sisélloksi ja sovellusten kehittdmisessé vaaditaan eri alojen
ammattilaisten yhteisty6ta. Tein kahdeksan ehdotusta AR-sovellusten siséltdelementeiksi.
Tyoni tuloksia voidaan soveltaa minka tahansa AR-sovelluksen suunnittelun apuna ja siten
kulttuurikohteiden sek& museoiden palvelujen elavéittdmisessa seka matkailun edistami-
sessa.

Ty0 toteutettiin vuonna 2020, tammikuun ja joulukuun valisené aikana.
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni tarkoituksena on selvittéa lisatyn todellisuuden tarjoamia mahdol-
lisuuksia kulttuuri- ja museotydlle tutkimalla, minkalaisia lisatyn todellisuuden
mahdollisuuksia on talla hetkellda olemassa ja kuinka kiinnostavaksi yleis6 ne ko-
kee. Opinnaytetyoni tavoitteena on tuottaa tyéryhmassa ensimmaiset AR-sisallot
eli HALO Avoin Ateljee (jatkossa myos HALO) Tuusulan kunnan ja kulttuuripal-
veluiden kayttoon. Tavoitteena on myos tuottaa ideoita mobiilielamys HALO
Avoin Ateljeen jatkokehitysta varten.

Opinnaytetyoni toiminnallisen osan eli kehityshankkeen tilaajana on Tuusulan
kunta. HALO Avoin Ateljee oli yksi toimenpide kunnan viestintdosaston johta-
massa branditydssa ja se toteutettiin monialaisena yhteistyéna kunnan kulttuuri-
palveluiden kanssa. Kulttuuri on olennainen osa Tuusulan brandia, jolloin oli
luonnollista hyddyntaé kulttuurihistoriallisesti merkittdvaa museokohdetta, kuva-
taiteilija Pekka Halosen (1865-1933) taidetta ja ateljeekoti Halosenniemeé web-
AR-sovelluksen siséltona. AR-mobiilielamyksesta tuli uusi toiminto seka palvelu
Tuusulan kulttuuripalveluiden yksikkdon, jossa tyoskentelen kulttuurituottajana ja
jonka osa Tuusulan museo on. HALO Avoin Ateljeeta tuskin olisi syntynyt ilman
kunnan viestinnan tahtotilaa ja panosta, joten tydni havainnollistaa sita, miten
kulttuuria voi kayttéda kuntien bréndinrakentamisen tydkaluna. HALO Avoin Atel-
jee hyodyttad kunnan branditydtd, mutta laajentaa samalla museon palveluita
verkkoon. Uusi AR-teknologiaa hyddyntava palvelu myds parantaa Halosennie-

men saavutettavuutta ja tunnettuutta.

Opinnaytetyoni aiheen laajempi konteksti on digitalisaatio. Mobiililaitteiden li-
saantyminen ja muuttuminen osaksi jokaisen ihmisen arkipaivaa ovat mahdollis-
taneet paasyn lisattyyn todellisuuteen. Tydsséni paneudun yhé yleistyvaan AR-
teknologiaan (jatkossa AR). Lyhenne AR tulee englannin kielen sanoista Aug-
mented Reality. Tydssani maarittelen AR-teknologian tarkeimpia kasitteita, silla
alan ymmartaminen vaatii sen kasitteiden ymmartamista.

Uusi tekniikka avaa ohjelmistosuunnittelijoille, artisteille ja taiteilijoille uudenlai-
sen mahdollisuuden tuottaa erilaisia teoksia tai lisdelementteja tietokonegrafiikan
avulla uusiin AR-sovelluksiin tai todellisiin reaalimaailman teoksiin tai muihin pin-
toihin. AR-tekniikan kasvava suosio kayttdjien keskuudessa todistaa, ettei ky-
seessda ole ohimeneva trendi. Teknologiaa hyddynnetdan tehokkaasti jo esimer-
kiksi pelisuunnittelussa, arkkitehtuurissa ja kiinteistomarkkinoilla. AR-teknologiaa



voidaan soveltaa kulttuurikohteiden sek& museoiden palvelujen elavoittamisessa
seka matkailun edistamisesséa, tarinankerronnan valineena. Sovellusten kehitta-
minen vaatii kuitenkin monialaista yhteisty6ta eri alojen ammattilaisten kesken.
Tallaisesta yhteistydsta myds HALO Avoin Ateljeen kehittamisessa oli kyse.

Henkilokohtaiset alypuhelimet ja tabletit tuovat AR-sisallét kaikkien ulottuville, jol-
loin niitd hyodyntavista taideteoksista tai kulttuurikohteista tulee kiinnostavampia
seka lisdksi saavutettavampia. Saavutettavuudella tarkoitetaan kohteen tai verk-
kopalvelun helppoa lahestyttavyytta kaikille ihmisille eli saavutettavuus on keino
edistaa ihmisten yhdenvertaisuutta (Celia 2020). HALO Avoin Ateljee -hanke
osoittautui erittdin ajankohtaiseksi vuonna 2020, jolloin koronapandemiasta joh-
tuvien poikkeusolojen vuoksi museotkin olivat suljettuina kahteen eri otteeseen.
Koronapandemia kiihdytti museoidenkin palveluiden siirtymista verkkoon.

Kehittdmishankkeen aikana olen pohtinut uudenlaisen digitaalisen palvelun ko-
keilemisen tarkeyttd museotydlle. Uuteen teknologiaan perustuvilla palveluilla ei
ole tarkoitus sivuuttaa tai korvata museoissa tehtavaa tarkeaa tyota — eika se
olisi mahdollistakaan. Oikeata museokayntia ei voi korvata millaan. Tekniikan
avulla voidaan kuitenkin saavuttaa uusia yleis6ja ja tuottaa museokavijoille ela-
myksellisia lisdpalveluita ja siten lisata museon ja kunnan veto- ja pitovoimaa.
Kulttuuri ja teknologia voivat tuottaa yhdessa paljon lisdarvoa, jonka vaikutukset
liittyvat oppimiseen, hyvinvointiin, terveyteen, talouteen ja ekologisuuteen niin
meidan yhteiskunnassamme kuin kansainvalisesti.



2 Digitalisaatio

Opinnaytetyoni tietoperustassa kasittelen digitalisaatiota. Digitalisaatiolle ei ole
esitetty yksiselitteista ja vakiintunutta maaritelmaa, mutta esittelen tdssa muuta-
mia nakemyksia. Digitalisaatiolla tarkoitetaan tiedon tallentamista, siirtdmista ja
kasittelya tietokoneiden ymmartamassad muodossa. Kasitteella voidaan viitata
laajemmin myo@s tieto- ja viestintatekniikan kehityksesta johtuvaan taloudelliseen
ja yhteiskunnalliseen muutosprosessiin. (Itkonen 2015.) Digitalisaatiossa tietoa ja
tietotekniikkaa hyddynnetdaéan toiminnan muuttamiseen tai uudenlaisen toiminnan
mahdollistamiseen. Digitalisaation ytimessa on tiedon hallinta. Kaytannossa digi-
talisaatiossa on kyse organisaatiokulttuurin muutoksesta, kun kayttéon otetaan
uusia digitaalisia toimintatapoja. (Kasvi 2019.)

Digitalisaatio on globaali ilmid, joka muuttaa kayttaytymista ja toimintatapoja, ja
jota teknologinen kehitys vauhdittaa. Kuntienkin nakdkulmasta palveluiden sah-
koistamisen sijaan kyse on toimintamallien ja palveluiden jasentamisesta uudella
tavalla. Kuntien menestys digitaalisella aikakaudella perustuu siihen, kuinka hy-
vin ne pystyvat ennakoimaan ja tunnistamaan asukkaidensa palvelutarpeita seka
kehittamaan palveluita kokonaisuuksina yhdessa muiden kanssa. (Valtiovarain-
ministerio 2020).

Yksilon ja kuluttajan nékdkulmasta digitalisaatio muuttaa tapaa etsia tietoa, kom-
munikoida ja kuluttaa seka hyodyntaa yritysten tarjoamia tuotteita ja palveluita.
Kuluttajat kaipaavat toimintoihin ennen kaikkea helppoutta ja nopeutta. Monet
asiat voidaan hoitaa verkossa, kun prosesseja automatisoidaan ja samalla palve-
luista tulee personoidumpia datan avulla. (Gerdt & Eskelinen 2018, 9.)

Arkielaman digitalisoituminen nakyy selvasti viestinndn eri muodoissa. Vanha ja
uusi media ovat kohdanneet ja sulautuneet toisiinsa tietoverkossa. Nykymaail-
maan liittyy olennaisesti digitaalisen uusmedian rjahdysméainen kasvu ja mobiili-
viestintd, seka naiden paalle rakentuvat virtuaalitodellisuuden tekniikat, jotka
ovat kiihdyttaneet todellisuuden medioitumista seka medialisoitumista. Kunkin
yksilén maailmankuva rakentuu enenevissa maarin median valityksella. Myos
kulttuurituotteet muuttuvat koko ajan enemman digitaalisiksi. Internet toimii vuo-
rovaikutteisena digitaalisten aanitteiden, kirjojen, kuvatuotteiden, videoiden ja vir-
tuaalimuseoiden jakelukanavana. (Vainikkala & Mikkola 2007, 70-71.)



Tilastokeskuksen vuoden 2020 vaeston tieto- ja viestintatekniikan kaytto -tutki-
muksen mukaan 16—89-vuotiaista suomalaisista 82 prosenttia kaytti internetia
useasti paivassa vuonna 2020. Tama tarkoittaa kolmen prosentin kasvua vuo-
desta 2019. Internetin k&yttdminen useasti paivassa yleistyi etenkin tutkimuksen
kahdessa vanhimmassa ikaryhmassé, 65—74-vuotiaissa kuusi ja 75-89-vuoti-
aissa seitseman prosenttiyksikkda. Internetin kayttajien osuus vaestosta kasvoi
edellisestd vuodesta kaksi prosenttiyksikkda, 92 prosenttiin. (Suomen virallinen
tilasto 2020.)

Digitaalisen median alkuvaiheessa sen kaytt6 perustui pitkalti vanhan median
siirtAmiseen digitaaliseen muotoon. Multimediaa tehtiin yhdistelemalla vanhaa
kuvaa, musiikkia ja tekstid elokuvalliseen videomuotoon. Nykyteknologiaan poh-
jautuva digitaalinen media mahdollistaa taysin uudenlaisia teostyyppeja tai -la-
jeja, joissa kaytetaan hypertekstuaalisuutta, vuorovaikutteisuutta ja verkottu-
mista, joiden seurauksena teoksen vastaanottajan rooli muuttuu passiivisesta
katsojasta aktiiviseksi toimijaksi hdnen voidessaan vaikuttaa teoksen toimintaan.
Internet ja mobiiliviestintd mahdollistavat digitaalisten teosten kokemisen pai-
kasta riippumatta, jolloin yleisdja voidaan tavoittaa maailmanlaajuisesti. (Vainik-
kala & Mikkola 2007, 71-72.) Hypertekstuaalisuudella tarkoitetaan digitaalisessa
muodossa oleva tekstid, joka siséltaa linkkeja toisiin teksteihin ja jonka lukemi-
nen voi siten edeta poukkoilevasti, ei-lineaarisesti (Tieteen termipankki 2020).

Internet on nyKkyisiin mediamuotoihin verrattuna erityisasemassa, silla kaikilla
muilla medioilla on siihen jonkunlainen yhteys. Verkko mahdollistaa keskinais-
viestintaa ja joukkoviestintaa seka samanaikaisen, reaaliaikaisen seka asynkro-
nisen viestinndn. Sosiaalinen media taas yhdistaa nama eri viestintatyypit. (Nor-
denstreng & Nieminen 2017, 324, 338.) Koska sisallontuotanto on digitalisoitunut
ja mediasisalldt on pakattu samalle alustalle, puhutaan mediakonvergenssista.
Termilla kuvataan eri mediamuotojen ja siséaltdjen yhteensulautumista. lImié on
havaittavissa esimerkiksi uutistuotannon verkkopalveluissa, jotka sisaltavat teks-
tiartikkelin ja kuvien lisdksi &anitallenteita, animaatioita ja keskustelufoorumeita.
(Seppanen & Valiverronen 2012, 26.) Digitalisaation edetessa esimerkiksi uutis-
tuotantoa on pystytty elavoittdmaan data-analytiikoilla, 3D-grafiikoilla, infografii-
koilla, erilaisilla testeilld ja peleillda sek& reagointinappuloilla. Mediamaisema on
muuttunut monimediaaliseksi ja kuluttajista on tullut aktiivisia sisallén tuottajia ja
jakajia aiemman vastaanottajan roolin lisdksi. Mediavélineistd konvergenssia ha-
vainnollistaa hyvin nimenomaan alypuhelin: soittamisen ja viestien l&hettamisen



ja vastaanottamisen lisdksi laitetta voi kayttda ainakin tietokoneen, pelilaitteen,
musiikkisoittimen, kameran ja videokameran tapaan (Mediataitokoulu 2015.)

2.1 Alypuhelimet tuovat digitalisaation jokaisen elaméaan

Alypuhelimen kayttajien osuus 16—74-vuotiaista suomalaista hipoo jo taytta sa-
taa prosenttia. Tama selviad DNA:n Nepa-tutkimuslaitoksella maaliskuun 2020
lopulla teettdmasta Digitaaliset elaméantavat -kyselytutkimuksesta. Tutkimuksen
mukaan alypuhelin on nyt jo 96 prosentilla aikuisista, kun vuonna 2019 luku ol
92 prosenttia. Alypuhelimet ovat lisaéntyneet erityisesti 45-54-vuotiailla. Tassa
ikaryhmassa niiden maara on noussut vuodessa perati yhdeksan prosenttiyksik-
koa. Alypuhelimesta on tullut suomalaisten yleistyokalu. Yhteydenpidon liséksi
silla hoidetaan tiedonhakua, tyontekoa, harrastuksia, valokuvausta ja pelaamista
sekd vietetddn aikaa erilaisten viihdepalveluiden parissa. Suomessa alypuheli-
men tehokayton mahdollistaa edullinen rajaton sata. (DNA 2020a, 4-5.)

Digitaaliset elamantavat -kyselytutkimuksesta selvisi my6s, etta usko 5G:n ja vir-
tuaalitodellisuuden kayttoon tulevaisuudessa on korkeampi 25—-34-vuotiaiden
keskuudessa kuin muissa ikaryhmissa. Lahes puolet ikdluokasta, 45 prosenttia,
uskoi kayttavansa virtuaalitodellisuuden palveluita seuraavan kahden vuoden ai-
kana. (DNA 2020b, 36.)

Ericssonin Mobility Report ennustaa, etta vuoden 2020 loppuun mennessa maa-
iimassa on kayttssa 6,1 miljardia alypuhelinliittymaa. Kaikista matkapuhelinliitty-
mista alypuhelinliittymid on 75 prosenttia ja ne valtaavat alaa koko ajan. Vuoteen
2026 mennesséa osuuden ennustetaan nousevan 85 prosenttiin. Raportti perus-
tuu Ericssonin verkoistaan kerddmaan tietoon. (Ericsson 2020, 5.)

Lisatyn todellisuuden jarjestelmissa kaytettavat naytot voidaan luokitella paassa
pidettaviin nayttdihin, kAdessa pidettaviin nayttdihin seka projektionayttdihin. Ka-
dessa pidettavia nayttdja ovat alypuhelimet, tabletit ja kannettavat tietokoneet,
joissa korkearesoluutioinen naytto yhdistyy tarkkaan kameraan. (Azuma ym.
2001,35.) Naiden laitteiden kayttajat tarkkailevat ymparistoaén epasuorasti nay-
ton videokuvan kautta. Lisatyn todellisuuden sovellukset hyddyntavat laitteiden
siséltdmia sensoreita ja antureita. Aiemmin kehityksen esteena on ollut kamero-
jen huono resoluutio. Viime vuosina teknologia on edennyt tallakin alalla jatti-
harppauksin ja nykyiset laitteet soveltuvat lisdtyn todellisuuden sovelluksiin pa-
remmin.



Lisatyn todellisuuden kehitys keskittyy todennakoisesti naihin mobiililaitteisiin
etenkin kuluttajapuolella iOS- ja Android-alustojen suuremman potentiaalisen
kayttdjdkunnan ansiosta. Googlen ARCore valmistuessaan vuonna 2018 oli heti
tuettuna sadassa miljoonassa puhelimessa. ARCore toi kehittyneet lisatyn todel-
lisuuden sovellukset Android-laitteisiin samalla tavalla kuin Applen ARKit oli
aiemmin mahdollistanut iOS-laitteissa. Sovelluskehittdjat voivat siten julkaista
ARCorea hyodyntavia sovelluksiaan Google Play -sovelluskauppaan. Applen
ARKIit mahdollisti muun muassa kehittyneempia lisatyn todellisuuden peleja, eri-
laisia virtuaalisia mittaussovelluksia sek& muun muassa lkea Placen huonekalu-
jen sovittamiseen omaan kotiin. (Lehtiniitty 2018.)

2.2 Digitalisaatio museo- ja kulttuuritydn tukena

Museot, arkistot ja kirjastot ovat kansakunnan muistiorganisaatioita. Museoiden
tavoitteena on kuvata koko inhimillistéa elamaa. Kuvaaminen tehdaéan tallenta-
malla ja hoitamalla elamasta kertovaa aineistoa, kuten esineitd, naytteita, taide-
teoksia, rakennuksia, muinaisjaénnoksia ja muistomerkkeja seka niihin liittyvia
tarinoita. Museot myds valittavat tietoa neuvomalla, jarjestamalla nayttelyita ja
opetusta seka julkaisemalla tutkimuksia omasta alastaan. Taidemuseot, kulttuuri-
historialliset ja luonnontieteelliset museot seka erikoismuseot palvelevat yhteis-

kuntaa ja sen kehitystd, eivétka tavoittele taloudellista hyotya. (Museoliitto 2020.)

Digitaalisen toimintaympariston kehittyminen muuttaa taiteen tuottamisen ja ko-
kemisen tapoja ja mahdollistaa aiempaa suoremman vuorovaikutuksen kulttuuri-
toimijoiden ja kulttuuritoimintaan osallistuvien valilla. Kulttuurilaitokset ja muut
alan toimijat hyédyntavat digitaalisia toteutustapoja esityksissaan, nayttelyissdan
ja muissa palveluissaan. Enenevissd maarin myos kulttuurilaitosten tekema ylei-
soty0 tapahtuu digitaalisten kanavien valitykselld. (Opetus- ja kulttuuriministerio
2017.)

Opetus- ja kulttuuriministerio seka Kulttuuripolitiikan tutkimuskeskus Cuporen
selvitti eri alojen kulttuuritoimijoiden digitaalisen yleisétydn muotoja ja toiminnan
kehittamistarpeita. Selvitystyon perusteella digitalisaatio nahdaan kulttuurialan
toimijoiden keskuudessa mahdollisuutena osallistaa yha laajempia yleisoja kult-
tuurilaitosten toimintaan mité erilaisin keinoin. (Harju, 2018.)



Kulttuuritoimijoiden yleisdty6n tavoitteena on tarjota laadukkaita palveluita ja si-
saltoja laajoille yleisdille taustasta rippumatta. Kulttuuri- ja museoalalla tydsken-
nelldadn erilaisten asiakasryhmien tarpeet huomioiden. Palveluiden saavutetta-
vuuden ja saatavuuden parantaminen tukee jokaisen mahdollisuuksia osallistua
kulttuurilaitosten toimintaan. (Sainio, Angesleva, Harju 2019.) Vastaajat olivat
osin erimielisia digitalisaation vaikutuksista palveluiden tasaveroiseen saatavuu-
teen. Digitaalisen yleisésuhteen kehittdminen edellyttda kulttuuritoimijoilta uusia
valmiuksia, uudenlaista osaamista, yhteisty6ta seka tiedonvaihtoa eri alojen
osaajien kesken. (Harju, 2018). Digitaaliseen yleis6tydhon kaivataan lisda suun-
nitelmallisuutta, koska eri toimijoiden keinovalikoima on melko suppea ja perus-
tuu usein projekteihin tai yksittiisten henkildiden tekemaan tyéhon. Taiteen ja
kulttuurin eri alojen valilla on eroja siind, milla laajuudella digitaalista yleisotyota
tehdaan. Tarve yhteistydlle ja verkostoitumiselle ovat alan merkittdvimpid kehitta-
mistarpeita. (Sainio ym. 2019.)

Museoliiton péasihteeri Kimmo Levan (2020) mukaan digitalisaatio nayttaytyy
museoille viidella tasolla, joita ovat:

1. Kokoelmien digitointi.
Digitoitua materiaalia on paljon, mutta kokoelmien (pl. taidekokoel-
mat) kokonaismaaraan verrattuna viela vahan.

2. Kokoelmien verkkopohjainen hallinnointi.

3. Kokoelmien ja palvelujen online-valittaminen maksuttomasti ja/tai
maksullisesti
(jotta digitalisaation mahdollisuuksia voitaisiin hyodyntaa).

4. Elamysten, sisaltdjen ja kokoelmatietojen tuottaminen vuorovaikutuk-
sessa yleison ja yhteison kanssa.

5. Digitoidun materiaalin uudet kayttotavat lisatyn todellisuuden (AR) ja
keinotodellisuuden (VP) tuottamisessa. Tekoalyn kayttd uusien ratkai-
sujen ja tulosten saavuttamiseksi.

Museoliitto ja Yhteinen Perintd Oy on julkaissut Digimuseo.fi:n pilottiversion
18.5.2020. Digimuseo tuo museoiden siséltdja kuluttajien saataville uudella ja in-
nostavalla tavalla digitaalisessa toimintaymparistéssa. Museoille se on digitaali-
nen alusta, joka mahdollistaa esimerkiksi vuorovaikutteisten opastusten jarjesta-
misen verkossa. (Digimuseo 2020.)

Museoelamys voi olla erinomainen ilman VR- tai AR-teknologiaa, mutta teknolo-
gian avulla voidaan museokayntiin lisata elamyksellisyytta, jota perinteisella



nayttelyn rakentamisella ei saavuteta. Tekniikan avulla voidaan havainnollistaa
sisaltda, jota ei muuten pystyisi fyysisessa nayttelyssa esittelemaan. Tallaisia
voivat olla hauraat museoesineet, tuhoutuneet historialliset paikat ja rakennuk-
set, kokemukset toisesta maantieteellisesté sijainnista ja toteutumattomat arkki-
tehtoniset suunnitelmat. Museoiden esittdma sisdltd saa syvyytta ja nayttelysta
tulee mieleenpainuvampi, jos eri esineita esitelladn kokemuksellisella tai pelimai-
sella tavalla. Tarkeinté on aina kuitenkin sisélto, ei teknologia teknologian vuoksi.
(Putkonen 2019.)

2.3 Laajennettu todellisuus

Laajennettu tai lisatty todellisuus ei sindnsa ole uutta. Ihmiset ovat kayttéaneet
peileja, linsseja ja erilaisia valonlahteitda luomaan virtuaalikuvia todelliseen maail-
maan jo tuhansien vuosien ajan. Vuonna 1992 Boeingin tutkijat kayttivat ensim-
maisen kerran varsinaista lisatyn todellisuuden termia. Se liittyi yritykseen kehit-
tda uusia ratkaisuja tyontekijoidensa avuksi lentokoneissa kaytettavien teknisten
johtojen asentamisen helpottamiseksi. (Billinghurst, Clark, Lee 2015, 85-88.) En-
simmaisia aloja, jotka hyodynsivat lisatyn todellisuuden jarjestelmia, olivat maan-
puolustus, opetus, teollisuus ja ladketiede (van Krevelen & Poelman 2010, 10,
Billinghurst ym. 2015, 74).

Billinghurst ym. (2015, 101-202) tiivistaa ja jakaa lisatyn todellisuuden (AR) tek-
nologian tutkimuksen ja kehityksen historian neljaan vaiheeseen:

1. Kokeilun vaihe (ennen 1980):
Aikaiset kokeilut, jotka auttavat maarittelemé&an Augmented Realityn
konseptin ja nayttavat suuntaviivoja teknisille vaatimuksille.

2. Perustutkimuksen vaihe (vuodesta 1980-1995):
Mahdollistavien tekniikoiden tutkimus, kuten seuranta, naytot ja syot-
tolaitteet.

3. Tyokalujen ja sovellusten kehittdmisen vaihe (1990-luvun puolesta
valistd vuoteen 2007): AR:n mahdollistavien varhaisen vaiheen tekno-
logioiden kehittaminen ja vuorovaikutustekniikoiden tutkiminen, kay-
tettavyys ja suunnittelun teoria.

4. Kaupalliset sovellukset (vuodesta 2007 nykypaivaan):
Laajalle levinnyttéd AR-teknologiaa on kaytdssa lukuisilla aloilla, kuten
peli-, laake-, matkapuhelin- ja markkinointiteollisuudessa.



Viidenkymmenen vuoden aikana teknologia on muuttanut hallitusten laboratori-
oista seka akateemisista tutkimuslaboratorioista laajalle levinneeseen kaupalli-
seen kayttoon. On selvaa, ettéa nopeasti kasvava ala kehittyy paljon jo lahitulevai-
suudessa. (Billinghurst ym. 2015, 101-102.)

Laajennettu todellisuus on todellakin talla hetkella valtavia kehitysharppauksia
ottava ala, jota kehittavat suuryritykset, kuten Apple, Facebook, Google ja Micro-
soft. Laajennetun todellisuuden alasta ennustetaan menestystarinaa tietokoneen
ja matkapuhelimen keksimisen jalkeen. Esimerkiksi Facebook kehittdd muun
muassa AR-laseja (Robertson 2019) ja se on tuottanut Instagramin jokaisen aly-
puhelimen kayttdjan saataville AR-sovelluksen Spark AR Studio (Blackmon
2019). Snapchatissa vastaava ominaisuus on nimeltdan Lens Studio, ja kayttajat
voivat suunnitella sen avulla omia suodattimiaan ja tehosteitaan seka jakaa ne
muiden palvelun kayttajien kanssa (Tapala 2018).

Laajennetun todellisuuden (AR) ja virtuaalitodellisuuden (VR) maailmanmarkki-
noiden arvon ennustetaan nousevan 18,8 miljardiin Yhdysvaltain dollariin vuonna
2020. Tama merkitsisi yli 78 prosentin kasvua vuoden 2019 menoihin verrattuna.
(Tankovska 2020.) Toisen arvion mukaan laajennetun todellisuuden liiketoimin-
nan arvoksi laskettiin vuonna 2018 27 miljardia ja sen on ennustettu kasvavan
vuoteen 2022 mennessa arvoltaan yli 209 miljardiin. Tulevaisuudessa ihmiset eri
teollisuuden aloilla sukkuloivat saumattomasti todellisen ja virtuaalisten maailmo-
jen valilla hydédyntaen niitd luontevasti vuorovaikutuksessa ja tydskentelyssa.
Laajennettua todellisuutta tullaan hyddyntdméaén tulevaisuudessa laajasti viih-
teen, markkinoinnin, koulutuksen, kiinteistovalityksen seka etatyon alueilla. (Scri-
bani 2019.) Laajennettua todellisuuttaa hyddynnetaan lukuisilla muillakin aloilla,
kuten kiinteisto- ja rakennusalalla, maanpuolustusalalla, |déketieteessa, urhei-
lussa seka kulttuurialalla. Myds kavelijoiden ja autoilijoiden liikkumista helpotta-
vat navigointisovellukset ovat merkittavia lisatyn todellisuuden sovelluskohteita.
Navigointisovellukset auttavat siirtymaan paikasta toiseen virheettomasti. Varsin-
kin nayttoihin ja laitteisiin liittyvat kayttajan huomion jakautumiseen liittyvat ongel-
mat ovat vahentyneet niiden ansiosta. (van Krevelen & Poelman 2010, 11.)

Laajennettua todellisuutta hyddynnetadn etenkin pelialalla. Peleissa virtuaalito-
dellisuuteen uppoamista kutsutaan immersioksi, joka tulee englanninkielisesta
termista "to immerse”. Pelaaja voi uppoutua ja keskittya virtuaalimaailmaan niin

taydellisesti, ettei han tiedosta ulkopuolista maailmaa ollenkaan. Laheisena ka-



sitteena immersiolle voidaan pitaa flow-tilaa, mutta se ei kuitenkaan ole immer-
sion synonyymi. Immersio on helpommin saavutettavissa esimerkiksi virtuaalila-
sien kautta koetun virtuaalitodellisuuden, kuin lisatyn todellisuuden sovellusten
kautta. Peliteollisuudessa vuonna 2016 syntyi maailmanlaajuinen ilmid, Poke-
mon Go —peli. Vield samana vuonna ilmaiseksi ladattava peli ylitti miljardin dolla-
rin tulon rajapyykin nopeammin kuin mikdan muu sovellus historiassa. Pokémon
GO on edelleen kaikkien aikojen suosituin ja kannattavin lisatyn todellisuuden
sovellus. (Niantic 2020.)

Julkiseen taiteeseen liittyy tunteita, politikkaa, sosiaalisista seké kulttuurisista
eroista ja yhtalaisyyksista johtuvaa kiistelya. Taiteesta voi paatella, kuka on eri
aikoina kayttanyt poliittista, kulttuurista tai taloudellista valtaa ja millaiset ihanteet
on kulloinkin ollut vallalla. Julkinen taide kiinnittyy elimellisesti osaksi ympéristo-
aan. Ulkotilaan asetettu teos on aina nahtavilla seka myos saan, ilmansaastei-
den, ilkivallan ja vuodenaikojen armoilla. (Itkonen 2011.) Julkinen taide on koko
ajan kaikkien nakyvilla, jolloin se saattaa joissain tapauksissa myds hairita asuk-
kaita ja esimerkiksi suurikokoiset muraalit herattéavat toisinaan narkastysta. Laa-
jennetun todellisuuden teokset eivat ole pakotetusti kenenkdaan nahtavilla. Virtu-
aalista taidetta voidaan siten pitdé osittain ymparistoystavallisempana kuin todel-
lisen maailman teoksia.

Laajennetun todellisuuden kaytt6 tapahtumateollisuuden puolella tuli tutuksi suu-
relle yleisdlle Suomessa, kun vappua vietettiin virtuaalisesti. Tapahtuma oli luotu
Unreal Engine -pelimoottorin péaalle, ja kayttéliittymind ovat mobiili ja verkko. Ko-
konaisuuteen yhdistettiin striimaus- ja web-teknologiaa. Areenana toimi virtuaali-
nen Senaatintori, jonne yleisbn avatarit paasivat tanssimaan ja kommunikoimaan
emojeja lahettdmalla. Tapahtuman toteuttamisesta vastasi virtuaaliteknologiaan
erikoistunut yhtié Zoan. (Mankkinen 2020.)

2.4 Laajennetun tai lisdtyn todellisuuden kasitteet

Laajennettu tai lisatty todellisuus on digitalisaation uusimpia aluevaltauksia. Ter-
minologia on monille viela vierasta ja suomenkieliset termit osin vakiintumatto-
mia. Maarittelen alan keskeiset kasitteet seuraavasti:

Extended Reality (XR) eli laajennettu todellisuus on sateenvarjokasite, joka viit-

taa kaikkiin ymparistoihin, joissa todellisuus ja virtuaalimaailma kohtaavat (Marr,
2019).
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Mixed Realitya (MR) eli yhdistetty todellisuus voidaan pitéa ylékasitteena niille
virtuaalitodellisuuden teknologioille, jotka yhdistavat todellisuuden ja virtuaalito-
dellisuuden (Viinikkala 2019, 34). Kaytanndssa tama tarkoittaa todellisuudessa
olevien osien yhdistamista tietokoneella luotuihin komponentteihin.

Virtual Reality (VR) eli virtuaalinen ymparisto tarkoittaa kokonaan tietokoneella
mallinnettua kolmiulotteista virtuaaliymparistoa, jossa ei ole ollenkaan element-
teja todellisista ymparistoista. Yleistynyt virtuaalitodellisuuden muoto on VR-lasit,
joiden avulla katsoja padsee ndkemaan, kuulemaan ja tuntemaan, milta esimer-
kiksi pilvenpiirtdjan katolta hyppaaminen tuntuu.

Augmented Reality (AR) eli lisatty todellisuus tai taydennetty todellisuus on ky-
seessa, kun reaalimaailmaan lisataan virtuaalitodellisuuden digitaalisia objekteja.
Yleensd AR:4é kaytetddn alypuhelimen tai tabletin kameran kautta. (Scribani
2019.) Lisatty todellisuus on aistihavaintojen kokonaisuus, jossa fyysisen ympa-
ristdn havainnointiin liitetddn tietotekniikan tuottamaa tietoa (YSO 2020). Lisatty
todellisuus on vuorovaikutuksessa todellisen maailman kanssa ja siiné on vaiku-
telma kolmiulotteisuudesta (Helle, Lehtonen, Woodward, Turunen & Salmi 2017).

Augmented Virtuality (AV) eli lisatty virtuaalisuus on kyseessd, kun virtuaalitodel-
lisuuteen lisdtaan todellisen ymparistdn objekteja.

Real Reality eli todellinen ympaéristé on todellinen maailma, jossa elamme ja
jonka voimme nahda ymparillamme (Finnish Virtual Reality Assosiation 2017).

Jo vuonna 1994 yhdistetyn todellisuuden ovat maaritelleet Todellisuus-virtuaali-

Suus

-jatkumon avulla Paul Milgram ja Fumio Kishino (1994, 283) seuraavasti:

Yhdistetty todellisuus | Mixed Reality (MR)

Todellinen Lisatty todellisuus Lisatty virtuaalisuus Virtuaalinen
ymparisto Augmented Reality Augmented ymparisto Virtual
Real Reality (AR) Virtuality (AV) Reality (VR)
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Kuva 1. Todellisuus-virtuaalisuus —jatkumo (mukaillen Milgram, Takemura,
Utsumi, Kishino 1994, 283)

Milgram et al. (1994) ovat luoneet todellisuuden ja virtuaalisuuden jatkumon, jo-
hon useat eri kasitteet sijoittuvat. Kuva 1 havainnollistaa virtuaalitodellisuuden tai
virtuaalisen ympariston ja lisatyn todellisuuden eroja. Ylakasitteeksi on valikoitu-
nut yhdistetty todellisuus eli Mixed Reality (MR), joka kokoaa todellisen ja virtu-
aalisen ympariston valilla olevat alueet yhden termin alle. Jatkumon vasem-
massa laidassa on teknologisesta muokkaamisesta vapaa todellinen ymparisto,
reaalimaailma. Lisatty todellisuus eli Augmendet Reality (AR) on siitd seuraa-
vana. Se sijoittuu todellisen ympéaristdon, mutta siihen on digitaalisesti lisatty eri-
laisia virtuaalisia objekteja (Azuma 1997, 356). Lisétty virtuaalisuus eli Augmen-
ted Virtuality (AV) taas tuo virtuaaliseen ymparistoon objekteja todellisesta ympéa-
ristosta. Tamé& osa-alue ei ole lyonyt itsedén 1api yhta tehokkaasti, kuin lisatty to-
dellisuus tai virtuaalitodellisuus eli AR tai VR. (Schnabel, Wang, Seichter, Kvan
2007, 5.) Sita on kaytetty lahinn& miehittAmattomien ilma-alusten naytdissa ja vi-
deokonferenssijarjestelmissa (Schnabel ym. 2007, 5).

Todellisen ympariston ja digitaalisen sisallon yhdistamisen tavoitteena on tehos-
taa kayttajakokemusta reaalimaailmasta. Jatkumon oikeaan laitaan sijoittuvan
virtuaalitodellisuuden tarkoituksena on sulkea kayttaja kokonaan ulkopuoliselta
maailmalta ja immersoida kayttaja virtuaaliseen ymparistoon. (Billinghurst ym.
2015, 79.)

Lisatyn todellisuuden virtuaaliobjektit voivat olla esimerkiksi tekstid, kuvaa, vide-
oita, animaatiota tai kolmiulotteisia mallinnuksia. Virtuaaliobjektit nayttaytyvéat
katsojalle tai kokijalle siten, ettd ne yhtyvat saumattomasti todelliseen ympaéris-
toéon. Lisatyn todellisuuden avulla esitetaan kayttajalle tietoa ja asioita, joita han

ei voi muuten ndhda omilla aisteillaan. (Azuma 1997, 357.)

Azuman (1997, 356) maaritelman mukaan AR-sovelluksilla on seuraavat kolme
piirretta:

1. Se yhdistéa todelliset ja virtuaaliset elementit oikeassa (3D) ym-
paristdssa

2. Se toimii vuorovaikutteisesti reaaliajassa

3. Se rekisterdi (tasaa) todelliset ja virtuaalielementit keskenaan
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Lisatty todellisuus siis hyodyntaa dlylaitteen kameroita ja kayttaa niitd kuvien ja
pintojen tunnistamiseen. My0s interaktiivisuus teoksen ja katsojan kesken mah-
dollistuu. Laite voi tunnistaa kameran nayttdman kuvan perusteella kayttajan si-
jainnin ja ohjata liikkumaan tiettyyn suuntaan tai luoda muunlaisia opasteita ja
toimintaohjeita. AR-teknologian avulla luodaan erilaisiin kohteisiin ja teoksiin me-
tataso, jollaista ilman alylaitteita ei olisi mahdollista havaita. AR mahdollistaa
minké& tahansa pinnan Kkoristelua videoin, animaatioin, 3D-grafiikan, danen ja
draamallisen sisallén avulla. Esimerkiksi suojeltuihin rakennuksiin voidaan lisata

elementteja, joita niihin ei todellisuudessa saisi tehda.

2.5 Kulttuuri Tuusulan AR-sisalténa

Tuusulan kunnassa on uudistettu ja kirkastettu brandia vuonna 2018 kunnan ve-
tovoiman lisdamiseksi (Tuhkanen 2018). Brandid rakennettiin yhteisollisesti kun-
talaisia ja muita sidosryhmia laajasti osallistamalla eli tuusulalaiset paasivat osal-
listumaan oman kuntansa brandin maarittelyyn (Staart). Brandityéhon osallistui
satoja ihmisia (Tuusulan kunta 2019). Osallistamiseen kuului verkkosivujen taus-
takysely, kuntalaisillat, brandin tyylisuuntavaihtoehtojen verkkokysely, valoku-
vauskilpailu ja brandibussikiertue kevaan ja kesén 2018 aikana (Tuusulan kunta
2018).

Branditytn tuloksena tunnistettiin, miten tarkead osa kulttuuri on Tuusulaa ja tuu-
sulalaisuutta (Tuusulan kunta 2020). Tuusulan ydinviesteissa korostuvat vahva
kulttuuriperint®, luonto ja yhteiséllisyys (Tuusulan kunta 2018). HALO Avoin Atel-
jeen toteuttaminen oli uuden brandin mukainen toimenpide seké osa kunnan val-
mistautumista kesan 2020 asuntomessuille. Viidennetkymmenet valtakunnalliset
asuntomessut jarjestettiin Tuusulassa 3.-30.8.2020 ja messut olivat Tuusulan

historiassa jo kolmannet. (Tuusulan kunta 2020.)

“AR-ateljee tulee olemaan luonteva ja jatkuva osa kulttuurin Tuusulan tarjontaa.
Olemme kunta, joka on tunnettu Tuusulan Rantatien perinndsta ja kultakauden
taiteilijoista - mutta myos siita, ettd kunnassamme taide elaa tassa paivassa. Nyt
taide on tuotu nykypaivaan AR:n avulla”, Tuusulan pormestari Arto Lindberg ker-
toi tiedotteessa “HALO Avoin Ateljee kutsuu nayttelyyn vaikka kotisohvalta”.
(Tuusulan kunta 2020.)
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3 Tutkimuksen ja konstruktion toteutus

Kerron tassa luvussa tutkimuksen toteuttamisesta, aineiston keruu- ja analysoin-
timenetelmistd seka niiden pohjalta saatujen tulosten vaikutuksesta konstrukti-
oon eli 17.6.2020 julkaistuun HALO Avoin Ateljee -mobiilielamykseen.

3.1 Tutkimuksen aihe ja toimeksiantaja

Opinnaytetyoni tarkoituksena on selvittéa lisatyn todellisuuden tarjoamia mahdol-
lisuuksia kulttuuri- ja museotydlle tutkimalla, mink&laisia lisatyn todellisuuden
mahdollisuuksia on télla hetkella olemassa ja kuinka kiinnostavaksi yleisé ne ko-
kee. Opinnaytetydni tavoitteena on tuottaa tydryhmassa ensimmaiset AR-sisall6t
eli HALO Avoin Ateljee Tuusulan kunnan ja kulttuuripalveluiden kayttéon. Tavoit-
teena on myo0s tuottaa ja testata ideoita mobiilielamys HALO Avoin Ateljeen jat-
kokehitysta ja monipuolistamista varten.

Nimitan kontruktiota eli HALO Avoin Ateljeeta AR-mobiilielamykseksi. Sen web-

pohjaisuuden vuoksi sitd ei oikein voi kutsua AR-sovellukseksi.

Opinnaytetyoni toiminnallisen osan tilaajana on Tuusulan kunta ja se toteutettiin
monialaisen tydryhman kanssa. HALO oli yksi toimenpide kunnan viestintdosas-
ton johtamassa branditydssa. Kulttuuri on olennainen osa Tuusulan brandia, jol-
loin oli luonnollista hyédyntaa Halosenniemea AR-sovelluksen sisalténa. Toi-
menpide kohdistuu Tuusulan kulttuuripalveluihin, joiden osa Tuusulan museo on.

AR-sisdltdjen toivotaan houkuttelevan uusia yleisdja Tuusulan museon Halosen-
niemeen ja sita kautta paikanpéaélle muihin Tuusulan kulttuurikohteisiin seké tuu-
sulalaisten palveluiden &arelle. AR-sisallot lisaavat kulttuuripalveluiden tarjontaa
ja saatavuutta verkossa. AR-teknologia palvelee niin kotimaanmatkailijoita kuin

ulkomaisiakin vieraita.

3.2 Tutkimusongelma ja tutkimuskysymykset

Taman opinnaytetyoni kehittdmistehtavan paatavoitteena on tuottaa ensimmai-
set AR-siséllét Tuusulan kunnan kayttéon. Taman opinnaytetyon tarkoituksena
on selvittaa lisatyn todellisuuden tarjoamia mahdollisuuksia kulttuurity6lle. Bran-
ditydn ja Asuntomessujen 2020 vuoksi Tuusulan kunta halusi tuottaa AR-tekno-
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logialla uutta siséltéa etenkin kuvataiteilija Pekka Haloseen teoksiin ja taiteilija-
koti Halosenniemeen liittyen. Tata tarkoitusta varten etsin opinnaytetydssani vas-
tauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
1. Millaisia lisatyn todellisuuden tarjoamia mahdollisuuksia voidaan
ottaa kayttoon Tuusulan kulttuuripalveluissa?
2. Millaiset lisatyn todellisuuden sisallét palvelevat museokavijoita
Halosenniemessa?

3. Miten museokavijat ottivat ensimmaiset AR-siséllot vastaan?

Ensimmaisen tutkimuskysymyksen avulla selvitan, millaisia lisatyn todellisuuden
tarjoamia mahdollisuuksia voidaan ottaa kayttdon Tuusulan museossa. Taman
tutkimuskysymyksen puitteissa selvitan, mitd AR:ll& voidaan tehd&, miten sitd on
jo hyédynnetty Suomessa museoissa ja minka tyyppiset siséltjen toteutukset
soveltuvat parhaiten AR-teknologiaan.

Toisen tutkimuskysymyksen avulla selvitén, millaiset lisdtyn todellisuuden sisallot
palvelevat parhaiten museokéavijoitd Halosenniemessa. Selvitan teosten reuna-
ehtoja ja sita, milla tavalla lisattya todellisuutta voidaan ottaa kayttoon eli lisa-
taanko AR-tekniikan avulla tietoa taideteosten tekotavasta, Pekka Halosen tyy-
lista kultakauden maalarina, elamasta Halosenniemessa tai jostain muusta. Sel-
vitan, milla tavalla AR-teknologian avulla voidaan tuottaa lisdarvoa museokavi-
jélle ja pohdin, mika yleis66n vetoaa.

Kolmannen tutkimuskysymyksen avulla selvitan, miten museokavijat ottivat en-
simmaiset AR-sisalldt vastaan. Asiakkailta kysytddn mielipidetta seka sisallosta
ettd AR-toteutuksesta seka niiden kayttdmisesta. Asiakkailta kysytddn myos mie-
lipidettd mahdollisten uusien AR-elementtien kiinnostavuudesta. Kartoitin myos
kulttuuripalveluiden tyontekijoiden mielipiteita uusista AR-elementeista. Asiakas-
ja tydntekijanakokulma auttaa uusien sisaltdjen kehittdmisessa tulevaisuu-
dessa.

3.3 Kehittamismenetelmana konstruktiivinen tutkimusote

Tassa luvussa esittelen AR-teknologian siséltéjen kehittdmiseen liittyvan kehitta-
mismenetelman eli konstruktiivisen tutkimusotteen. Konstruktiivisessa tutkimuk-

sessa keskitytdan tosielaman ongelmiin ja tuotetaan ratkaisuksi aiempaan tieto-
perustaan perustuva innovatiivinen konstruktio, joka sisaltda konstruktion toteut-
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tamisyrityksen (Lukka 2006, 112). Mielestani tama lahestymistapa sopii kaytéan-
nonlaheisiin tutkimuskysymyksiini parhaiten, silla opinnaytety6honi sisaltyy kay-
tanndllinen osuus, jossa tuotan yhdessa muiden toimijoiden kanssa ensimmai-
sen AR-mobiilielamyksen ja AR-siséllot kulttuuripalveluille ja tutkin, millaisia
mahdollisuuksia ensimmaisen version rikastamiseksi voidaan luoda.

Tuusulan kunnassa ei ole aiemmin toteutettu vastaavaa hanketta. Vaikka nyt
teen kehittAmishankkeen Tuusulan kunnalle ja kulttuuripalveluille, tutkin AR-tek-
nologian kayttamistd museossa ja tuloksia voidaan hyédyntaa laajemmin. Tulok-
set ovat sovellettavissa minka tahansa taiteilijan tuotannon elavdittimiseen AR-
teknologialla tai mihin tahansa museoon seka hyodynnettavissa myds muussa
kulttuuritydssa ja matkailun alalla.
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3.4 Kehittamishankkeen eteneminen

KEHITTAMISHANKE

HALO
AVOIN
ATELJEE

HELMI-HUHTIKUU

Tutustuin AR-mahdollisuuksiin
(benchmarkkaus ja vertailu)
ja AR-toimittajiin.

22.4.

Paatimme museon
tyontekijéiden kanssa, mitka
teokset vieddan HALOon.

Halosenniemen
3D-mallinnus-paiva.

KESAKUU
17.6.

HALO Avoin Ateljee
web-AR julkaistiin.

18.8.

Pidin palaute- ja
ideointitydpajan
kulttuuripalveluiden ja
museon tyontekijoille.

HALO Avoin Ateljee AR-mobiilielamys
toteutettiin Tuusulan kunnan, Arilynin ja
Staart-mainostoimiston yhteistyéna v. 2020.

TAMMIKUU

AR-sovelluksen ideointi alkaa.

16.4.

Aloitimme yhteistyon Arilynin
kanssa. Toimintojen ideointi
benchmarkkauksen perusteella.

TOUKOKUU
6.5.

Tuotin eldvéittdvan AR-elementin:
Mendelssohn-kappaleiden
nauhoitukset Janne Hovin kanssa
Maija Halosen pianolla.

Toimitin kuuden teoksen
teostekstit.
Web-AR -korjauskierroksia.

ELOKUU
3.-30.8.

Asuntomessut Tuusulassa,
joissa HALO Avoin Ateljee esilla.

31.8.-15.9.

Toteutin kayttajakyselyn.

© Mobiilielamyksen mainostusta.
LOKAKUU
Analysoin
tybpajan ja kyselyn tulokset.
4.11.
Esittelin tyopajan ja kyselyn
17.12. tulokset Arilynille. HALOn

Joulutunnelmaa ja
yllatysesiintyja Stig HALOssa
kavijamaaran lisadmiseksi.

jatkokehitys niiden pohjalta.

|
Kuva 2: Kehittdmishanke HALO Avoin Ateljeen eteneminen vuonna 2020
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Hanketta on Tuusulan kunnassa edistanyt tydryhma, jota on vetanyt vt. viestinté-
paallikkod. Tyoryhmassa olivat mukana kehityspaallikkod, asuntomessukoordinaat-
tori ja kulttuurituottaja sek& mainostoimiston edustaja. Tydryhma toimi yhteis-
tydssa Arilynin toimitusjohtajan ja luovan johtajan kanssa. Minun eli kulttuurituot-
tajan tehtavana oli toimia viestinviejanda museon ja kulttuurin tyontekijdiden ja
AR-hankkeen valilla ja tuoda hankkeeseen kulttuurin ja museon ndkokulmaa.
Esitin benchmarkingin ja havainnoinnin perusteella hankkimani tiedon pohjalta
ideoita ja toiveita erilaisista AR-toiminnoista seka toimitin sovellukseen teosesit-
telyteksteja ja tuotin musiikin. Sovellusta varten nauhoitettiin toukokuussa kaksi
kappaletta Mendelssohnia Maija Halosen Steinway-pystypianolla soitettuna. Pia-
nistina toimi Janne Hovi. Valitsimme musiikiksi Mendelssohnin kappaleita siksi,
ettd kyseistd musiikkia on todennékdisesti soitettu Halosenniemessa ateljeen

valmistumisen jalkeen 1900-luvun alussa.

Opintoni alkoivat 15.1.2020 ja olin tehnyt opinnéytetydni suunnitelmat edellista
tyOpaikkaani varten. Aloitin uudessa tydssani Tuusulan kunnan kulttuurituotta-
jana 2.1.2020. Halusin l6ytaa uuden aiheen, jossa yhdistyisi kulttuuri ja viestinta
mielekkaalla tavalla. Olin kiinnostunut mediataiteen ja AR-teknologian mahdolli-
suuksista. Keskusteltuani ensimmaisen kerran kunnan vt. viestintapaallikon
kanssa 22.1. uudesta opinnaytetytaiheestani, han kertoi kunnassa lahto-
kuopissa olevasta Halosenniemeen liittyvasta AR-hankkeesta. Hanke oli kayn-
nistetty yhdessa Staart-mainostoimiston kanssa, mutta se oli ollut noin puolen
vuoden ajan hiljaiselolla. Museovéen keskuudessa se ei ollut saanut suurta suo-
siota, ehka osittain sen tyéllistdvyyden vuoksi. Museolla ei ollut sopivaa tyonteki-
jaa, joka olisi innostunut hankkeesta ja pystynyt resursoimaan tydaikaansa sii-
hen. Siksi olikin hyva sattuma, etta olin etsinyt juuri tdméankaltaista kehittamis-
hanketta opinnayteteeni toiminnallista osaa varten ja etta aluillaan oleva AR-

hanke sopi hyvin uuteen tytnkuvaani.

Heti seuraavana paivana 23.1.2020 osallistuin hankkeen suunnittelupalaveriin.
Kokouksessa olivat lasna tiimimme lisdksi mainostoimisto Staartin edustajia sekéa
AR-yritys Arilynin edustajia. Kokouksessa ideoitiin, minkalaisia AR-sisaltdja Tuu-
sulaan mahdollisesti tuotettaisiin. Suunnitelmat olivat tuossa vaiheessa hyvin
alussa. Staartin avulla oli toteutettu kunnan brandiuudistus ja AR-sovelluksen
tuottaminen oli yksi suunnitelluista uusista branditeoista. AR-sovelluksen oli tar-
koitus olla kaytettavissa 20.7.2020 alkavilla asuntomessuilla Tuusulan Rykmen-
tinpuistossa.
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Tapasin asuntomessukoordinaattorin 14.2. ja kdvimme lapi benchmarkkaamieni
AR-sovellusten pohjalta syntyneita AR-ideoita.

Vierailimme viestinta- ja kehityspaallikon sek& asuntomessukoordinaattorin
kanssa 24.2. laajennetun todellisuuden keskuksessa eli XR-Centerissa (HXRC)
Helsingissa. HXRC on Metropolia Ammattikorkeakoulun ja Finnish Virtual Reality
Associationin XR-osaamisen tuotteita esitteleva keskus. Tutustuimme Nils Titus
Ostbrandtin ja Sofia Tvaltvadzen kuvataideteokseen, johon on rakennettu AR-
ominaisuuksia. Lisdksi vierailimme XR-Showroomissa, jossa opettelimme kaytta-
maan AR-triggereitd ja tutustuimme erilaisiin VR-teoksiin. Toisessa virtuaalimaa-
iimaan sijoittuvassa teoksessa paasi kaymaan Alvar Aallon kodissa Munkkinie-
messé ja toinen esitti tilannetta, jossa mannerjaat on sulaneet ja miten merenpin-
nan nousu vaikuttaa Helsinkiin. Testasimme myo6s FIyAR ja Zappar-AR-sovelluk-
sia.

Koronaviruspandemian aiheuttama poikkeustila alkoi 16.3. ja siirryimme etatoi-
hin. Pandemian aiheuttamat toimet kunnassa tyollisti viestintaé ja AR-hanke sei-
sahtui hetkeksi.

Huhtikuussa testasimme asuntomessukoordinaattorin kanssa Arilynin ja Harhan
sovelluksia kaytanndssa ja teimme vertailua Teamsin valitykselld. 14.4. kdvimme
tyoryhman kanssa lapi AR-tuotantojen tarjouksia ja valitsimme viimeisiksi kandi-
daateiksi Arilynin ja Harhan, joilta paéatimme pyytaa viela tarkemmat esittelyt. Vii-
meiset esittelyt Arilynin ja Harhan tuotteista ja niiden mahdollisuuksista saimme
16.4. Kokouksien jalkeen paatettiin valita AR-sovelluksen tuottajaksi Arilynin.
Kaikista vuoden aikana toteutettavista branditeoista kokoustettiin 17.4. AR:4a ka-
siteltiin vain osana kokousta. Kokoustimme 21.4. Arilynin kanssa ja sovimme
etenemisestd. Paatimme tuottaa Art Gate -tyylisen web-AR:n Halosenniemen
ateljeesta. Asuntomessuille tulee ulkotiloihin triggeri, josta avautuu Art Gate —
portaalim jonka kautta padsee tutustumaan sisaltéihin. Jarjestin 22.4. kokouksen
kulttuuripalveluiden ja museon tyontekijoille. Kokouksessa kerroin hankkeen ete-
nemisestd. Kokouksen jalkeen paatimme yhdessa, mitka Pekka Halosen teokset
viedaan sovellukseen. Myts HALO Avoin Ateljee —nimi paatettiin huhtikuun lo-
pussa.

Toukokuun 6. paivand nauhoitettiin Maija Halosen pianolla soitetut kappaleet.
Pianistina oli Janne Hovi ja nauhoittajana Aakoo Media Partners Oy. Arilyn 3D-
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mallinsi Halosenniemen ja ateljeen yksityiskohdat paikanpaéalla 7.5. Toimitin te-
osesittelytekstit (liite 1) valituista Pekka Halosen kuudesta teoksesta seké edi-
toidut pianokappaleet Arilynille 11.5. Taman jalkeen tehtiin korjauskierroksia AR-

sisaltoihin sekd saannot AR-sovelluksessa olevaan arvontaan.

Verkkopohjainen web-AR-osio julkaistiin 17.6.2020. Julkaisussa hyddynnettiin
tuusulalaisiin kotitalouksiin jaettavaa Asukaslehted, kunnan sosiaalisen median
kanavia seka perinteistda mediaa. Asuntomessujen ajankohtaa siirrettiin koronavi-
ruspandemian vuoksi alkavaksi 3.8.2020. Asuntomessukavijat paasivat kokeile-
maan HALO Avoin Ateljee Art Gatea asuntomessuilla 3.-30.8.2020 ja kdymaan
Halosenniemessa virtuaalisesti. HALO toimi my6s mainoksena ja sisddnheitta-
jana Tuusulan Rantatielle, joka oli asuntomessujen virallinen oheiskohde. Halo-
senniemi ja monet muut museot sijaitsevat historiallisella Tuusulan Rantatiella.

Pidin palaute- ja ideointitydpajan kulttuuripalveluiden ja museon tydntekijoille
18.8.2020. Kerasin palautetta HALO Avoin Ateljeen ensimmaisesta toteutuk-
sesta ja testasin AR-ideoitani sen jatkokehittdmiseksi. Ideoimme my06s yhdessa.
Tyo6pajan diat (liite 2). Toteutin HALON kayttajakyselyn 31.8.-15.9.2020. Mobii-
lielamysta nostettiin esiin kunnan eri sosiaalisen median kanavissa. Tein kysely-
vastausten seka tydpajan vastausten analysoinnin lokakuussa.

Esittelin tyopajan ja kayttajakyselyn tulokset 4.11.2020 tydryhmalle eli kunnan
viestinta- ja kehittamispaallikoille, mainostoimiston edustajalle seka sovelluksen
tuottajan Arilynin toimitusjohtajalle ja luovalle johtajalle. Arilynin edustajat esitteli-
vat 11.11.2020 listan jatkokehitysmahdollisuuksista, jotka olivat tehty opinnayte-
tyoni tulosten pohjalta saatua tietoa hyddyntaen. Valitsimme jatkokehitysmahdol-
lisuudet 16.11.2020 viestinta- ja kehittdmispaallikon kanssa. Paatimme valita
HALO Avoin ateljeen rikastamiseksi toiminnallisuuden, joka mahdollistaa teosten
vertailun niiden maalauspaikkoihin. Elementti toteutetaan 360-kuvien tai videoi-
den avulla. Toteutuksessa huomioidaan, etta sisaltéjen kuvaus on tehtava sa-
maan vuodenaikaan ja mahdollisimman samanlaisella ilmalla, mita taulu esittaa.
Lisaksi kavijoita paatettiin hankkia lisaa virtuaalisella minikonsertilla, jossa suo-
sittu artisti lisdtdan HALOon Green Screen -tekniikan avulla kuvattuna. Konser-
tin lisaksi paatettiin tuoda Halosenniemeen joulutunnelmaa, koska etenkin tyopa-
jan tuloksissa oli toivottu tunnelmallisia elementtejd. Sinne toteutettiin uusina ele-
mentteind himmennetty valaistus, takkatuli seka sen ratiseva aani, olkipukki ja -
himmeli, kynttilGita ja lumisade ikkunan taakse. Aidon tunnelman takaamiseksi

etsin ja toimitin Arilynille pohjatietoa Halosenniemen joulusta.
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Konsertti toteutettiin 14.12.2020. Artisti Stig esitti HALO Avoin Ateljeessa kappa-
leensa Roy Orbison. Alun perin tavoitteena oli saada joululaulu, mutta eri syista
paadyttiin tuohon kappaleeseen. Konsertti sai erinomaisen vastaanoton (Tuo-
mas-Kettunen 2020).

Opinnaytetydni osuus paattyi 31.12.2020. HALO Avoin Ateljeen toiminta ja kehi-
tys jatkuu.

3.5 Aineistonhankinta- ja analysointimenetelmat

Esittelen tdssa luvussa, millaista taustatietoa olen kerannyt kehittdmisen tueksi
ja kuinka olen sité analysoinut ja hyddyntanyt kehittdmistyoni eri vaiheissa. Li-
saksi avaan kasitteet benchmarking, havainnointi, tydpaja, kysely ja palvelu-
muotoilu. Kaytin tyopajaa ja kyselya konstruktion jatkokehityksessa aineiston-
hankinta- ja analysointimenetelmina. Esittelen niiden pohjalta saamia tuloksia lu-

vussa 4.

Lahestyn tutkimusongelmaa konstruktiivisella tutkimusotteella. Selvitan
benchmarkkaamalla vastauksia siihen, millaisia lisatyn todellisuuden tarjoamia
mahdollisuuksia on olemassa ja millaisia voidaan ottaa kayttéén Tuusulan kult-
tuuripalveluissa Halosenniemeen liittyen. Kaytan aineistonhankintamenetelmana
havainnointia, jonka avulla aion |6yt muista museoista hyvia toimintamalleja ja
-tapoja sovellettavaksi Tuusulan kulttuuripalveluissa. Kerasin tietoa kaytannon
toteutuksista ja havainnoin AR-teknologiaa museotydssaan kayttavien Ateneu-
min ja Amos Rexin AR-toteutuksia huhtikuun 2020 aikana. Liséksi valitsin mu-
kaan vertailuun Harha Invisiblen Hanko-AR-toteutuksen. Valitsin kyseiset museot
mukaan siksi, ettéd ne edustavat Suomen kérkeda teknologian hyddynt&jind mu-
seotydssa ja Harha Invisiblen siksi, ettéd se oli toinen varteenotettava vaihtoehto
valitessamme oman projektimme AR-toteuttajatahoa.

Kaytin aineistonhankintamenetelmana myos tydpajaa seké kyselya. Toteutin
18.8.2020 tyopajan kulttuuripalveluiden tyontekijoille. TyOpajassa arvioitiin en-
simmaista HALO-toteutusta ja ideoitiin sen jatkokehitysmahdollisuuksia innovoin-
tini pohjalta. Lisaksi toteutin sahkoisen kyselyn, jonka avulla kartoitin kavijoiden

mielipiteitda HALOsta seka sen jatkokehitysideoista.

21



My6s palvelumuotoilu olisi sopinut opinndytetyéni menetelméksi mutta en valin-
nut sitd. Palvelumuotoilua ohjaa ennalta suunniteltu muotoiluprosessi. Mene-
telma sisaltaa useasti nelja kehityksen vaihetta: kartoituksen, maarittelyn, ideoin-
nin ja kehittdmisen. Ensimmaisen kartoitusvaiheen aikana kerataan runsaasti tie-
toa ja kokemuksia, joista maarittelyvaiheessa tehddan karsintaa olennaisen tie-
don ldytdmiseksi. Kolmannessa eli ideointivaiheessa uusia ideoita tuotetaan taas
reilusti. Ideoita jalostetaan ja kehitetaan prototyypeiksi, joiden avulla etsitdan op-
timaalisinta ratkaisua. (Arter 2020.) En valinnut palvelumuotoilua siksi, koska
vaikka hankkeessamme kehitetédén uutta palvelua, sita ei tehda niin kokonaisval-
taisesti yhteistydssa yleison kanssa, kuin mita palvelumuotoiluprosessissa
yleensa.

3.6 Benchmarkingin ja havainnoinnin tulokset

Vertailu- tai esikuva-analyysia eli benchmarkingia kaytetdan sellaisten proses-
sien kehittdmisessa, joiden tavoitteena on selvittdd ensin oman organisaation ke-
hittdmiskohdat ja sen jéalkeen I6ytad muista organisaatoista hyvia toimintamalleja
ja -tapoja. Benchmarking lahtee yleensa liikkeelle oman yrityksen toimintamallien
kirkastamisesta ja kehittdmiskohteiden tunnistamisesta. Benchmarking-tutkimuk-
sen seuraavassa vaiheessa pohditaan, mika olisi kehittamiskohteen kannalta pa-
ras vertailuorganisaatio ja paatetdaan vertailtavan tiedon hankintatavoista. Kerétty
tieto auttaa ymmartamaan, miksi vertailussa mukana olevat tuotteet tai yritykset
tayttavat tehtdvansa parhaiten. Saadun tiedon perusteella on mahdollista kehit-
tda uusia toimintatapoja omaan organisaatioon. (Drake, M. & Jarventaus K.
2020.) Koska kehitan uutta konstruktiota, benchmarkingin valitseminen menetel-

makseni tuntui tarkoituksenmukaiselta.

Havainnointi eli observointi tarkoittaa systemaattista ihmisten, ryhmien ja toimin-
nan tarkastelua. Ennakkosuunnitelman pohjalta voi havainnoida joko aitoa tai
luotua tapahtumaa. Tarke&a on kuitenkin tehda havainnointi avoimesti ja hoitaa
mahdolliset luvat kuntoon etukateen. Havainnointi pitdd myos dokumentoida esi-
merkiksi muistiinpanoin ja videoin. (Drake & Jarventaus 2020.) Tassa opinnayte-
tydssa kaytan benchmarkingin aineistonhankintamenetelmana havainnointia ja
havainnoin kolmea AR-siséltéa palvelun kokijan nakdkulmasta ja analysoin ke-
radmani tietoa havainnointikehikon avulla.

Mielestani benchmarking ja havainnointi sopivat aineistonhankintamenetelmaksi
tédssé tapauksessa kaytannonldheisyytensa vuoksi. Muiden museoiden hyvéat
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kaytadnnot voidaan monistaa tai muuntaa kaytettavaksi myés Tuusulan kunnan
tarpeisiin. En valinnut padaineistonhankintamenetelméksi esimerkiksi kyselya
siité syysta, ettda monilla museokavijéilla ei ole vield ollenkaan kokemusta AR-
teknologiasta. Tasta syysta en ollut opinnaytetyon alkuvaiheessa kiinnostunut
yleison mielipiteista tai mahdollisista kayttajatottumuksista, vaan halusin tehda
havainnointimenetelmalla vertailevaa kartoitusta jo olemassa olevista AR-toteu-
tuksista, ja sitd kautta |0ytdé parhaat toimintatavat omaan tyéhoni. Tukeuduin ky-
selyaineistoon kuitenkin hankkeeni mydhaisemmassa vaiheessa, kun selvitin
konstruktion eli HALO Avoin Ateljeen kayttajakokemuksia seka kayttajien mielipi-
teitd mahdollisista uusista AR-toiminnoista.

Ty6skentelytapani opinnaytetyon suhteen muodostui benchmarkingiin soveltu-
vaksi juuri siksi, ettd kerasin tietoa eri menetelmin hankkeen edetessé ja analy-
soin hankittua tietoa myohemmassa vaiheessa (Drake, M. & Jarventaus K.
2020).

Analysoin jo olemassa olevien nayttelyiden AR-siséltéja muun muassa niiden vi-
suaalisuuden, helppokayttdisyyden, kayttdmisen keston ja toimintojen sisallon
monipuolisuuden mukaan. Nama aiheet muodostivat havainnointirungon ja ha-
vainnointikehikkoon kirjaamieni tulokset toimivat pohjana, kun kerron luvussa 5,
millaisia uusia lisatyn todellisuuden tarjoamia mahdollisuuksia ja elementteja voi-
taisiin ottaa kayttéon HALO Avoin Ateljee -mobiilielamyksessa tai muussa vas-

taavassa palvelussa.

Kerasin havainnoinnin tulokset havainnointikehikkoon (taulukko 1). Kerron ennen
havainnointikehikkoa lyhyesti havainnoiduista seka benchmarkatuista palve-
luista:

Ateneum Art Gate on Arilynin sovelluksessa toimiva virtuaaligalleria, jossa paa-
see nakemaan yhdeksan Suomen kultakauden teosta. Sovelluksessa on kyse
Suomen taiteen tarina -nayttelyn paasalista tehdysta virtuaaliversiosta. Sovel-
lusta kaytettdessa ymparilla tulee olla vahintddn 4 x 3 metrin esteetdn tila (Ate-
neum 2020). Art Gate avattiin Ateneumin remontin vuoksi ja sen on toteuttanut
Arilyn (Gullichsen 2019). Ateneum Art Gatessa on sama tila toteutettu myos yk-
sinkertaisempana 360-toteutuksena, jota sitd pitaisi pystya kayttamaan kaikilla
laitteilla.
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Arilyn on toteuttanut lisatyn todellisuuden tekniikalla AmosRexille Birger Carl-
stedtin Kultainen kissa -néayttelyyn Le Chat Doré -kahvilan venalaisen kabinetin
(AmosRex 2020). AR-toteutuksessa venélaisen kabinetin huoneissa voi kays-
kennella ja katsella yksityiskohtia lahempaa. Esimerkiksi portaat paasee kulke-
maan ylos ja huoneistoa voi katsella ylh&alta pain.

Amos Rexin 360-asteen toteutuksessa Kultainen kissa -nayttelyn venalaiseen
kabinettia padsee katsomaan sisalta pain likkumatta. Huoneisto on itamaisen
nakoinen ja siella on neljan hengen katettu ruokapdyta, itdmaisia mattoja ja yksi
teos seindlla. Teos muistuttaa alttaritaulua. Sivupdydalla on savuava sikari tuh-
kakupissa. Savu leijailee hiljalleen yldspéain. Infotekstit ovat esilla kolmella kie-

lell&, englanniksi, suomeksi ja ruotsiksi. Huoneesta lahtee portaat ylospain.

Harha XR LTD toteuttama Hankoa esitteleva Harha Invisible -sovellus perustuu
maantieteelliseen sijaintiin. Sovelluksessa voi vierailla historiallisessa, jo tuhoutu-
neessa vanhassa Hangon kylpylassa ja kuunnella samalla aaniraitaa. Harha In-
visible yhdistaa audiovisuaalista siséltoa kayttajan sijaintiin. Sisalté on katsotta-
vissa paikasta riippumatta, mutta kohteet ovat |0ydettéavissa sovelluksen avulla
my0s paikan paalla Hangossa. Kayttaja voi kuvata itsensa AR-kohteissa ja jakaa
valokuvan sosiaalisen median palveluihin. (HarhaXR 2020.) Kayttaja voi hyédyn-

taa sovelluksen karttaa myds muuhun kuin varsinaisen sisallon tutkailemiseen.

Taulukko 1: Havainnointikehikko

Ateneum:
Art Gate

AmosRex: Vena-
ldinen kabinetti

Harha Invisible:
Hanko

Lyhyt kuvaus pal-

velusta

Ateneum Art Gate
on Arilynin sovel-
luksessa toimiva
AR-virtuaaligalle-
ria, jossa padsee
liikkumaan ja na-
kemaan valikoituja
teoksia ja niiden
infoteksteja.

AmosRex on to-
teuttanut Birger
Carlstedtin Kultai-
nen kissa -naytte-
lyyn Le Chat
Doré -kahvilan
venaldisen ka-
binetin. Ka-
binetissa voi liik-
kua ja katsella yk-
sityiskohtia ja lu-
kea infotekstin.

Kartta- ja lokaatio-
perustainen AR-
sovellus, joka on
konstruoinut histo-
riallisen Hangon
kylpylan AR-tekno-
logialla.
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Palvelun tarjoaja

Arilyn

Arilyn

Harha XR LTD

Kumppani

CreMa -projekti

Danske Bank

Toiminnallisuus

Virtuaali-galleri-
assa voi liikkkua ja
katsella ylos- ja
alaspain. Infoteks-
teja voi lukea. Gal-
leriassa pystyy
vain katselemaan
ymparilleen. Siella
voi katsoa teoksia
lahempaé ja kau-
empaa.

Kabinetin huo-
neisto on itdmai-
sen nakadinen ja
siella on neljan
hengen katettu
ruokapoyta, ita-
maisia mattoja ja
koristeellista lyijy-
lasi-ikkunaa
muistuttava teos
seinalla. Huo-
neesta lahtee
portaat ylospain.
Huoneistossa Vvoi
liikkua ja katsella
ylos- ja alaspain.
Infoteksteja voi
lukea. Huo-
neessa pystyy
vain katselemaan
ympaérilleen.
Siella voi katsoa
yksityiskohtia |&-
hempaa ja kau-

empaa.

Sovelluksessa
pystyy katsele-
maan Hangon kyl-
pylaa ja kierta-
maan sen ympari.
Mielenkiintoinen
yksityiskohta on,
etta kayttaja voisi
sijoittaa itsensa
AR-ymparistdssa
otettavaan valoku-

vaan.

Visuaalisuus

Galleriaan siiviloi-
tyy kattoikkunoista
kaunis valo ja vir-
tuaaligallerian ilme

on valoisa.

Huoneisto on yl-
lattavan todelli-
sen oloinen ja vi-
suaalisesti kau-
niisti toteutettu
varikkyytensa an-
siosta.

Kylpylan graafinen
toteutus on hyvin
peliméinen ja epa-
todellinen. Virtu-
aali-maailmaan
tottumattomalle se
saattaa nayttaa
yksitoikkoiselta
harmaudessaan.
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Kayttdjakokemus

Sovellus on help-
pokayttinen.

Sovellus on help-
pokayttdinen.

Sovellus on help-
pokayttoinen.

Elamyksen kesto

Teosten katsele-
miseen ja teosesit-
telyjen lukemiseen
menee noin 4—7

minuuttia.

Huoneen yksityis-
kohdat on kat-
seltu ja infoteksti
luettu noin 1-2
minuutissa.

Kylpylan kiertami-
seen menee noin

2-3 minuuttia.

Sisallén monipuo-

lisuus

Virtuaaligalleria
toimi siin& tarkoi-
tuksessa, johon se
on tehty. Galleri-
assa pystyi tutus-
tumaan teoksiin ja
saamaan niista li-
satietoa. Teoksia
voisi olla vielakin
enemman eri huo-

neissa.

Yksityiskohtia ja
toiminnallisuuksia
olisi voinut olla
enemman. Katso-
jalle jai holmisty-
nyt olo: Tassako

tama oli?

Kylpylan kauniit
yksityiskohdat on
jatetty pois. Valo-
kuva kayttajasta
AR-ymparistdssa
oli monipuolisuutta

lisdava elementti.

360-toteutus

Virtuaaligalleriasta
on myds 360-to-
teutus, jota pystyy
kayttamaan kai-
killa laitteilla. Liik-
kuminen ei on-

nistu.

Sisallon 360-to-
teutuksessa ka-
binettia paasee
katsomaan si-
séalta pain mutta
liikkuminen ei on-

nistu.

360-toteutusta ei
ollut.

Muita huomioita

Testipaivana so-
vellus ei aukea
omalla android-pu-
helimellani ja saan
naytolleni virheil-
moituksen: “Sisal-
I6n avaamisessa
tapahtui virhe”.

Kaytettyani ky-
seistd AR-sovel-
lusta noin 10 mi-
nuuttia, huomaan
puhelimeni lam-
penevan huomat-
tavasti.

Sisddnpaasya eli
triggeria ei 16ydy
verkosta.

AR-sovellusten havainnointi ja testaus kaytdnnossa olivat oikeastaan ainoita kei-

noja niiden toiminnallisuuksien ja kaytettavyyden selvittamiseen. Kyse on kuiten-

kin paljon kokijan subjektiivisesta kokemuksesta ja mielipiteista, joten absoluutti-

sia tuloksia on vaikea esittaa.
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Vertailemistani AR-sovelluksissa selkeasti paras ja informatiivisin oli Ateneum
Art Gate. Otimme sen idean oman mobiilielamyksemme lahtokohdaksi. HALOsta
tulisi vastaava virtuaaligalleria, jossa voisi tutustua Pekka Halosen teoksiin, lukea
niista lisatietoa ja zoomata lahemmas teoksia. Kavija saisi myos virtuaalisen ko-
kemuksen Halosenniemen vaikuttavasta hirsiateljeesta. Tarkoitus oli, ettéa asun-
tomessuille tulisi sisddn elamykseen ohjaava triggeri eli virtuaalinen Art Gate -
portti, josta kavijat paasisivat kadymaan HALO Avoin Ateljeessa. Liséksi paa-
timme, ettd elamykseen padsee myos verkko-osoitteella, jolloin kavijat paasevat
sinne milloin ja mista tahansa. Joissain AR-sovelluksissa triggeri on vain paikan
paalla, kuten ymmartaakseni esimerkiksi Harha Invisiblen Hanko-sovelluksessa.
Itse paasin kokeilemaan Hanko-sovellusta esittelijaltd saamani linkin kautta, jo-
ten kayntia paikan péaalle ei vaadittu.

Monien kokeilemieni ja vertailemieni AR-sovellusten ongelma oli se, etta sovel-
luksessa ei ollut paljoakaan tekemista ja kokemus oli nopeasti ohi. Arvelin liséksi
nakemani perusteella, etta graafisesti kdyhat, hieman pelimaailmaa muistuttavat
grafiikat saattavat olla normaaleille museokavijdille vieraita ja luotaantyontavia.
Amos Rexin Venaldisen kabinetin pysahtyneisyyden tilaa valttddkseni ehdotin
omaan mobiilielamykseemme muun muassa taustamusiikkia, joka loisi tilaan
tunnelmaa ja poistaisi tyhjyyden ja seisahtuneisuuden tunnelmaa. Kayttaja voisi
halutessaan laittaa musiikin pois paaltd. Tama ehdotus sopi tyéryhmalle ja sain
toteuttaa elementin HALO Avoin Ateljeehen. Musiikkikappaleiden valinnassa
konsultoin Tuusulan museon tutkijaa. Valitsimme kaksi Mendelssohnin savelta-
maa kappaletta siksi, etté oletettavasti Halosenniemen valmistumisen aikoihin
1900-luvun alussa sielld on soitettu kyseistéd musiikkia. Kaksi pianomusiikkikap-
paletta nauhoitettiin Maija Halosen Steinway-pystypianolla 7.5. Halosennie-
messa. Kappaleet esitti muusikko Janne Hovi.

Hanko-sovellus perustui kayttajan gps-signaaliin. Se on kartta- ja lokaatioperus-
tainen AR-sovellus, joka on konstruoinut historiallisen Hangon kylpylan AR-tek-
nologialla. Tekniikka soveltuukin hyvin sellaiseen tapaukseen, jossa historiallinen
rakennus on tuhoutunut tai muokattu uuteen asuun. Pohdimme tyéryhmassa pal-
jon lokaatioperustaisuuden mahdollisuuksia teosten maalauspaikkoihin liittyen,
mutta paddyimme toteuttamaan elamyksemme pohjan muulla tavalla ja palata
ideaan my6hemmin.
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Lisdksi ehdotin tydéryhmalle omaa ideaani lyhyista videoista, joissa Halosen teos
ikdan kuin heréisi eloon. Muistelin vanhoja kahvimainoksia, joissa esimerkiksi Al-
bert Edelfeltin teos Ruokolahden eukkoja kirkonmé&ell&d herédsi eloon nayteltyna.
Video alkaisi taideteoksen esittaméasta hetkesta, mutta siiné esitettaisiin mita
seuraavaksi tapahtuu. Ehdotin téllaisia videoita teoksista Leikkivia lapsia (1911)
ja Pihamaalla (1903). Videoita perustelin silla, etta niiden avulla pysédhtyneeseen
AR-tilaan voisi tuoda elamaa ja ihmisia seka tarjota kavijdille jotain aivan uutta
nahtavaad. Ehdotukseni ei mennyt lapi, osittain videoiden tyélaan tuottamisen,
hinnan ja kiireellisen aikataulun vuoksi. Lopulta Pihamaalla-teos jai pois koko-
naan HALOsta.

Ehdotin liséksi, etté olisimme teettédneet nykytaiteilijalla kokonaan uuden tai Ha-
losen teoksen pohjalta tehdyn mediateoksen. Perustelin taté silla, ettd koska
HALO tulee olemaan mobiilielamys, voisi siellé olla nimenomaan sahkdiseen ym-
paristoon tuotettua uutta sisaltda. Ehdotukseni ei saanut tydryhmassa vastakai-
kua HALON ensimmaista versiota tehdessd, mutta siihen paatettiin palata myo-

hemmassa vaiheessa.

Mobiilielamyksen ensimmaisessa vaiheessa paatettiin toteuttaa Halosenniemen
hirsiateljeen mallintaminen seka kuuden teoksen ja yhden luonnoksen esittely
kolmella kielella. Lisdelementiksi valittiin taustamusiikki.

Ideoimme ty6éryhmassa mobiilielamyksen nimea Staartin ehdotusten pohjalta.
AR-hanke oli kulkenut tydnimella HALO Moving Museum. Nimiehdotuksina olivat
mm. HALO Aina avoin ateljee ja HALO Rajatonta taidetta. Keskustelutin museon
tyontekijoitd nimesté ja he halusivat valttda siina museo-sanaa. Nimi HALO
Avoin Ateljee valittiin huhtikuussa kaikille mieluisimpana vaihtoehtona.
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3.7 Konstruktio: AR-mobiilielamys HALO Avoin Ateljee

MATKA
HALOSENNIEMEEN
LYHENI PARIN
KLIKKAUKSEN
MITTAISEKSI

Astu sisaan
virtuaali-
kierrokselle!

elamisentaidetta.fi

Kuva 3: HALO Avoin Ateljee -verkkomainoskuva (Tuusulan kunta & Staart)

HALO Avoin Ateljee AR-mobiilielamykseen voi tutustua osoitteessa:
https://webar.arilyn.com/halosenniemi/

HALO Avoin Ateljee -mobiilielamyksen teknisen toteutuksen teki Arilyn. Tyoryh-
maan, joka maaritteli sisallét yhdessa teknisen toteuttajan kanssa, kuuluivat Tuu-
sulan kunnan viestinta- ja kehittamispaallikot, kulttuurituottaja sek& mainostoi-
miston edustaja. Web-AR-sivuston pohjana kaytettiin Ateneumin Art Gate —virtu-
aaliportin ideaa. Kayttaja paasee Halosenniemen virtuaaliseen ateljeehuonee-
seen omalla mobiili- tai paatelaitteellaan suoraan verkko-osoitteella. AR-mobii-
lielamykseen kaytettavissa oleva budjetti vaikutti suuresti erilaisten toimintojen

maaraan.

AR-sisélloksi valikoitiin Tuusulassa asuneen taiteilijan Pekka Halosen taide ja
ateljeekoti. Pekka Halonen (23.9.1865-1.12.1933) on Suomen taiteen kultakau-
den maalari, joka rakensi ateljeekotinsa Halosenniemen Keski-Uudellemaalle
Tuusulanjarven itéarannalle. Vuonna 1902 valmistunut talo on Halosen itsensa
suunnittelema. Nykyaan entisdity Halosenniemi toimii taidemuseona, joka kertoo
Pekka Halosen elamantydsté ja taiteesta sekd hanen ystavistaan, jotka loivat
maineikkaan Tuusulan Rantatien taiteilijayhteison. Museon erikoisnayttelyt esit-
televat Halosen taidetta yhdistellen sitd Suomen taiteen kultakauden sekéa myo-
hempien aikakausien tuotantoon. Halosenniemeen kuuluu talon lisaksi Maija ja
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Pekka Halosen puutarha, joka on palautettu alkuperdiseen asuunsa. Taiteilijan
luontokasitysta kunnioittaen koko Halosenniemen alue on rauhoitettu luonnon-
suojelualueeksi. (Halosenniemi 2020.)

Halosenniemi sijaitsee Tuusulan Rantatielld, joka oli Asuntomessujen 2020 viral-
linen oheiskohde. Pekka Halosen taidetta tehtiin HALO Avoin Ateljee -AR-sisél-
téjen kautta tunnetuksi tuusulalaisille, suomalaisille sekd ulkomaalaisille asunto-

messuvieraille.

HALO Avoin Ateljee luotiin kevaalla 2020 tyéryhman ideoiden ja minun
benchmarkkaamalla saamieni ideoideni pohjalta. HALOon mallinnettiin AR-mo-
biilielamyksen pohjaksi Halosenniemen hirsiateljeen interidéri. Sinne tuotiin kuusi
kappaletta Pekka Halosen valikoituja teoksia ja yksi luonnos toimittamineni teos-
tietoineen (liite 1). Tiedot ovat luettavissa kolmella kielell&, suomeksi, ruotsiksi ja
englanniksi.

HALO Avoin Ateljeessa voi tutustua virtuaalisesti seuraaviin teoksiin:

— Pekka Halonen, Pilvia Tuusulanjarven ylla, n. 1900-1902, Tuusulan mu-
seo

— Pekka Halonen, Talvipaivd, 1910, Tuusulan museo/Pekka Halosen seura

— Pekka Halonen, Lastenrattaat puutarhassa, 1913, Tuusulan mu-
seo/Pekka Halosen seura

— Pekka Halonen, Kaksoismuotokuva, 1895, Tuusulan museo/Pekka Halo-
sen seura

— Pekka Halonen, Leikkivia lapsia, 1911, Tuusulan museo
— Pekka Halonen, Nakyma Tuusulanjarveltd, 1909, Yksityiskokoelma

Kuva 4. Pekka Halosen teokset HALO Avoin Ateljeessa (Kuvat: Matti Ruotsalai-
nen ja Museokuva)

Lisaksi mobiilielamyksessa on etsittavana “piilotettu aarre”, joka on Pekka Halo-
sen luonnos Sammon rydsto -teokseen vuosilta 1890-1916 (Tuusulan museo,
Pekka Halosen seura). Yllatys hailyy HALO-logona ateljeen kirjastosyvennyksen
ylla. Yllatyksen loytaja pystyi osallistumaan 17.6.—31.8.2020 kahden hengen mu-
seolippujen ja piknik-korin arvontaan. Arvonta suoritettiin 1.9.2020.
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AR-sovelluksessa liikkuessa voi kuunnella Pekka Halosen vaimon Maija Halosen
Steinway-pianolla soitettua kahta Mendelssohn-kappaletta. Azniraidan saa laitet-
tua myds pois paalta. Pianokappaleet on soittanut Janne Hovi ja ne on nauhoi-
tettu Halosenniemessé 6.5.2020.

HALO Avoin Ateljeessa kavi 1834 vierailijaa ensimmaisen puolen vuoden ai-
kana, ajalla 17.6.-4.11.2020. Tyoryhmalla ei ollut etukateen méaariteltya kavijata-
voitetta.

® Users
100

50

July 2020 August 2020 September 2020 October 2020 November.
B New Visitor M Returning Visitor
Users New Users Sessions
1,379 1,371 1,834
Number of Sessions per User Pageviews Pages / Session
1.33 2,684 1.46
bty M i ety
Avg. Session Duration Bounce Rate
00:01:14 68.76%

B RV I | o dend Il a1}

Kuva 5: HALO-kavijamaarat ja kavijadata 17.6.-4.11.2020 (Arilyn)
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4 Konstruktion jatkokehitys

Tassa luvussa kerron, miten HALO Avoin Ateljee-mobiilielamysta kehitettiin en-
simmaisen version julkaisemisen jalkeen syksylla 2020. Kerasin tietoa ja pa-
lautetta mobiilielamyksesta kulttuuripalveluiden tyontekijoilta tydpajan ja HALON
kayttajilta verkkokyselyn avulla. Analysoin keradmaani tietoa ja esittelin sen tyo-
ryhmalle. TAman tiedon valossa toteutettiin uusia AR-toimintoja joulukuussa
2020.

4.1 TyoOpajan tuloksia

Tyo6paja eli workshop on tiedonhankintamenetelma, jossa tuetaan osallistujien
ajattelua erilaisin menetelmin ja ohjataan toimintaa fasilitoimalla. TyGpaja vaatii
hyvan etukateissuunnittelun ja mietityt materiaalit. (Drake, M. & Jarventaus K.
2020.)

Kerasin tietoa kulttuuripalveluiden tyontekijoiltd 18.8.2020 jarjestamassani tytpa-
jassa. TyOpajan tavoitteena oli kerata tietoa toiseen tutkimuskysymykseeni liit-
tyen ja selvittdd, millaiset lisatyn todellisuuden sisallét palvelevat parhaiten mu-
seokavijoita Halosenniemessa. Kysyin Tuusulan museon ja kulttuuripalveluiden
tyontekijoilta, miten he ovat kokeneet HALO Avoin Ateljeen ensimmaisen ver-
sion. Selvitin, milla tavalla AR-teknologian avulla voidaan tuottaa lisaarvoa mu-

seokavijlle ja pohdimme yhdessa, minkalaiset AR-sisallét yleisdon vetoaa.

Etatyosuosituksen vuoksi tytpaja jarjestettiin Teamsissa. Verkkotytskentely oli
kaikille osallistujille tuttua, joten se ei hairinnyt tydpajan toteuttamista. Osallistujia
tydpajassa oli kahdeksan ja he olivat Tuusulan museon seka kulttuuripalveluiden
tydntekijoitd. Osa tydntekijdista on tehnyt elamantydnsa Pekka Halosen taiteen
parissa. Osalle AR-teknologia oli ennestdan vierasta. Nama taustatekijat var-
masti vaikuttivat osan suhtautumiseen koko HALO-hankkeeseen, joka oli alun
perin [&htdisin kunnan viestinnasta eika sisdsyntyisesti museon tyontekijoilta.

Olin valmistellut tydpajaan PowerPoint-diat (liite 2), joissa esittelin lyhyesti mobii-
lielamyksen nykytilan. Pyysin jokaista listaamaan kaksi hyvaa asiaa ja kaksi pa-
rannettavaa asiaa nykyisessa HALOssa. Kavimme asiat |api vuorotellen keskus-
tellen ja kirjasin tyontekijoiden esittamat asiat muistiin. Taman jalkeen esittelin
alustavia opinnaytetyoni tuloksia eli hahmottelemani kahdeksan AR-mahdolli-
suutta HALON kehittamiseksi (kappale 5). Kavimme rakentavaa keskustelua ja
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kirjasin paakohdat ja tuloksia tdydentavat ideat ylés. Ty6pajan jlkeen taydensin

diat keskustelun tuloksilla. Ty6pajan vastauksia olen siis analysoinut kdydyn kes-

kustelun perusteella.

HALO Avoin Ateljeen hyviksi puoliksi tydpajassa listattiin seuraavat huomiot:

Hyva etta tuli tehtya ja kokeiltua. Hyva alku. Kiinnostava tuttavuus.

Hyva lisd museon saavutettavuuden parantamiseen.

Mobiililla parempi kayttéda kuin tietokoneella.

Muiden museoiden AR-kayttajat Ioytavat HALON Arilyn-sovelluksesta, vai
loytavatkd? (Koska HALO on web-AR, siksi ei [8ydy Arilynin sovelluk-
sesta.)

Teosten tiedot hyvin esilla.

Maija Halosen pianolla soitettu musiikki on hyva lisa.

Kiva klikkailla, zoomailla ja k&vella AR-ateljeessa.

Maisema ikkunoista on tarkempi ja aidomman nékoéinen kuin itse ateljee.
(Maisema on tehty eri tekniikalla: se on mallinnettu valokuvasta, kun muu
on 3D-mallinnusta)

HALO saattaa olla tapa saada nuoret kiinnostumaan museosta, koska
virtuaalipeleja pelaaville helppo kayttaa ja nuoret ovat tottuneet taméankal-
taisen virtuaaliympariston visuaaliseen ilmeeseen.

Parven taulut toivat elavyytta taloon.

Taide on isossa roolissa.

HALO Avoin Ateljeen puutteiksi tydpajassa listattiin seuraavat asiat:

Lisatyn todellisuuden pitéisi tuoda lisdarvoa, ei yksinkertaistaa. HALO on
tallaisenaan suppea, riisuttu, valju, torso, epéatodellinen, pelimaailman
kaltainen, kylma, etdinen, pelkistetty pohja, jonka visuaalinen maailma jai
koéyhaksi. "Kummitustalo”. Halosenniemen lamminhenkisyys ei vality.
Aitous jai puuttumaan. Kaivataan lisaa elamaa ja tapahtumaa.

Jéi olo, etté tassako tama oli. Ei viihdyttéanyt pitkaan.

Enemman materiaalia, yksityiskohtia ja tietoa kaivataan klikattavaksi. Esi-
neille tarinoita. Léytamisen riemua ja seikkailua seka jannittavyytta kaiva-
taan. Mihin jai Arilynin kuvaamat esineet, miksi eivat paatyneet sovelluk-
seen?

Navigoinnissa haasteita, monesti eksyi nurkkaan tai seindn valiin. Kesti
hetken ymmartaa, miten sovelluksessa liikkutaan.
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— Taulut raikeita eivatka istu seinille tyylikkaasti. Maalaustelineella oleva
taulu on ilman kehyksia ja museolla ei vaakateosta asetettaisi telineelle
tuolla tavalla.

TyoOpajassa esittelin kehittamishankkeeni alustavat kahdeksan ideaa AR-mobii-
lielamyksen kehittdmiseksi ja lisdksi ideoimme yhdessa uusia elementteja HALO
Avoin Ateljeen elavoéittamiseksi. Ideani perustuivat benchmarkkaamalla ja ha-
vainnoimalla kerddmaani ja analysoimaani tietoon seka osittain sen pohjalta te-
kemiini innovaatioihin.

Tassé on kahdeksan esittdméaéni ideaa ja museoammattilaisten palaute niista
tyOpajatydskentelyssa:

1. Mediataide-elamys (vrt. HS & Arilynin toteuttama Lemminkaisen Aiti), sai
suopean vastaanoton ja sellainen nahtiin mahdolliseksi esimerkiksi Pilvia
Tuusulanjarven ylla -teoksesta. Nykymediataiteilijan toteuttama uusi taide
virtuaalitodellisuuteen ei saanut yhta paljon vastakaikua.

2. Kaanneltavaa 3D-havaintokuvaa (vrt. Bongan linna) koko rakennuksesta
pidettiin mielenkiintoisena ja informatiivisena mahdollisuutena.

3. Teosten vertailu niiden maalauspaikkoihin oli pidetty idea. Toiminnon
voisi toteuttaa gps-signaalia apuna kayttaen tai karttasovelluksen
kautta. Teoksia voisi vertailla maalauspaikkojen tuoreisiin ja vanhoihin
valokuviin.

4. Sosiaalisen median hyédyntdminen siten, etta kavija voisi ottaa kuvan it-
sestddn esimerkiksi virtuaalisten Pekka ja Maija Halosen kanssa tai ka-
vija siséllytettaisiin vanhaan valokuvaan tai taideteokseen. Kuvan voisi
tallentaa ja jakaa normaalin kuvan tavoin sosiaaliseen mediaan. Ideaan
suhtauduttiin varovaisen positiivisesti.

5. Pienoisndytelmat tai videot, joissa teos herédé eloon nahtiin mahdolliseksi
kiinnostaviksi elementiksi. Tyontekijat kertoivat, ettd Halonen-Sibelius-
Gallén 150-v. -juhlavuoteen on kasikirjoitettu naytelmat mm. Kuutamo- ja
Kaksoismuotokuva —teoksista ja naita kasikirjoituksia voisi mahdollisesti
hyodyntaa videokasikirjoitusten sisalténa.

6. Aaniteokset, esimerkiksi Maija Halosen pianolla soitettua musiikkia tai
Halosenniemen elamaa kuvaavia lyhyita (2—4 min) kasikirjoitettuja pie-
noisnaytelmia. Tydpajassa toivottiin ja ideoitiin myts muuta muuttuvaa
aanimaailmaa, esimerkiksi lattian narahduksia tai vastaavaa. Saavutetta-
vuuden parantamiseksi toivottiin kuunneltavia teosesittelyita.

7. Halosenniemen vanhojen valokuvien katselumahdollisuus. Ty6pajassa
tuli idea katseltavasta AR-valokuva-albumista.

8. Nayttelyn rikastaminen lisddmalla Pekka Halosen teosten maaraa tai

muiden taiteilijoiden (esim. Martta Wendelinin) teoksia. Ty0pajassa toivot-
tiin HALOnN rikastamista mm. tuomalla sinne lisaa esineita.
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Uusina ideoina tybpajassa nousi esiin video, jonka paasisi katsomaan grafiikan
prassin kohdalta. Videossa naytettaisiin grafiikkaprassin kayttamista seka Halo-
sen grafiikkaa. Liséksi toivottiin osallistavaa tekemistd, esimerkiksi selattavaa va-
lokuva-albumia poydalle. Albumissa olisi nahtavilla Halosenniemen vanhoja valo-
kuvia. Sosiaalisen median hyddyntamista ajatellen suunniteltiin, etta kavija voisi
lisatd itsensd vanhaan valokuvaan tai maalaukseen ja tallentaa seké jakaa ku-
van somessa. Liséksi toivottiin galleriaseindd, jossa voisi tehda itse nayttelyri-
pustuksen. Valittavana olisi Tuusulan museon Pekka Halosen kokoelman teok-
set. Seuraava HALO-kéavija voisi nahda edellisen tekeman ripustuksen.

Lisaksi toivottiin, ettd kavija voisi maalata jonkun Halosen teoksen, ikdan kuin jo-
kaisella klikkauksella eli siveltimenvedolla ilmestyisi lisda teosta nakyviin.

4.2 Kayttajakyselyn tuloksia

Kysymykseen, miten museokavijat ottivat ensimmaiset AR-sisallot vastaan, oli
tarkoitukseni paneutua varjostus- ja ryhméhaastattelumenetelmia kayttaen.
Haastattelu on aineistonhankintamenetelma, jota kaytettaessa tutkija osallistuu
vuorovaikutteisesti aineiston tuottamiseen. Museolla toimii vapaaehtoisten
ryhma, jota aioin hytdyntdd AR-siséltdjen vastaanottamisen analysoimisessa.
Olisin halunnut kutsua museon vapaaehtoiset sek& muut aiheesta kiinnostuneet
testaamaan AR-tekniikkaa ja -sisaltoja ja olisin kirjannut heidan havaintojansa ja
toimintaansa HALO Avoin Ateljeen kokeilutilanteessa. Koronaviruspandemiasta
johtuen pé&adyin kuitenkin tutkimaan aihetta sahkoisen kyselyn avulla. Sahkoinen
kysely sopi aineistonhankinnan menetelmaksi mielipiteiden kartoittamiseen kui-
tenkin hyvin, silla onhan AR-sovelluskin sahkoéinen ja sen luonne sellainen, ettei
sen kayttd vaadi tiettyd aikaa eika paikkaa. Vastaajia kyselyyn saatiin jakamalla
kyselyaiheisia HALO Avoin Ateljee-aiheisia postauksia Tuusulan kunnan, kulttuu-
rin, museon ja Halosenniemen Facebook-sivulla.

Opinnaytetytni pddosassa on konstruktio eli ensimmaiset AR-kokeilut Tuusulan
kunnalle. Opinnaytety6ni luonne on toiminnallinen, pddpaino on itse tuotoksessa
ja sen perusteluissa. Tutkin HALO Avoin Ateljeen kayttajakokemuksia pienen tut-
kimuksellisen osion eli yksikertaisen verkossa toteutetun kayttajakyselyn avulla.
Kysely on menetelmd, jossa aineisto keratddn standardoidusti ja jossa kohde-
henkildt muodostavat otoksen tai ndytteen tietysta joukosta. Standardoituus tar-
koittaa, etta kaikilta vastaajilta kysytddn kysymykset tdsmélleen samalla tavalla.
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 1997, 193.) Kaytin verkkokyselyssani erilaisia ky-
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symysmuotoja, kuten arvottamista, Likert-asteikkoa ja avointa kysymysta. Avoi-

met kysymykset antavat vastaajien ilmaista itsed&n omin sanoin seka osoittavat,
mika on vastaajien mielesta keskeista tai tarkeda (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara
1997, 201).

Kyselyn avulla selvitin seka AR-sisaltdjen etta -tekniikan asiakaskokemusta seka
vastaajien kiinnostusta esittamiini uusiin AR-mahdollisuuksiin HALO Avoin Atel-
jeen jatkokehityksessa. Kyselyaineistoa analysoin siten, etta luokittelen vastauk-
set teemoittain, joita ovat AR-teknologian kayttamiseen liittyvat vastaukset, AR-
siséltojen loytamiseen liittyvat vastaukset ja teosten sisaltéon liittyvat havainnot
ja mielipiteet. Saatua tietoa kaytettiin mobiilielamyksen jatkokehittdmisen poh-
jana ja tiedon perusteella on mahdollista tehd& suunnitelmia tulevien AR-sisalto-

jen toteutussuunnitelmiin.

Huomioin tutkimusetiikan ja tietosuojan siten, etté viestin kyselyyn vastaajien
rekrytointivaiheessa selkeasti kertoen tutkimuskaytannoista, kuten mitéa varten
tutkimusta tehdaan ja kuinka julkisiksi tulokset tulevat, seké kuinka kauan tutki-
musaineistoa sailytetdan. Kerroin tuhoavani tutkimusaineiston opinnaytetyoni hy-

vaksymisen jalkeen.

Kayttajakyselyni oli otantatutkimus, jossa vastausten eli naytteiden keruutapa pe-
rustui satunnaisuuteen ja vapaaehtoisuuteen. Vastaajia pyrittiin saamaan Face-
book-postausten kautta, koska minulla ei ollut mahdollisuutta l[Ahestya kaikkia
HALOssa kayneitd sédhkdpostitse. Kyselyn vastaajia etsittiin Tuusulan kunnan,
Tuusulan museon, Tuusulan kulttuurin, Halosenniemen Facebook-postausten
avulla, sekd omissa Linkedin- ja Facebook-seinillani. Sosiaalisessa mediassa ja-
ettua kyselyd on saatettu jakaa my6s minulle tuntemattomilla sivuilla. Kysely oli
auki 17 paivaa ajalla 31.8.-16.9.2020. Keskimaarainen vastausaika oli kuusi mi-
nuuttia.

Yhteystietonsa jattaneiden vastaajien kesken luvattiin arpoa Museokortti, jotta
palkinto motivoisi osallistumaan kyselyyn ja vastauksia kertyisi riittdvasti. Tavoit-
telin sataa vastausta, mutta lopullinen vastausmaara oli 39.

Toteutin kyselylomakkeen (liite 3) Microsoft Forms-ohjelman avulla, koska tyon-
antajani suosittelee O365-ympariston tydkalujen kayttoa. Jos kyselytutkimukseni
olisi ollut kvantitatiivisempi ja oletettu vastausaineisto laajempi, olisin kayttanyt
monimutkaisemmille kyselyille paremmin soveltuvaa Webropol-ohjelmaa.
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Analysoin kyselyvastauksia luokittelemalla niitd Tuomen ja Sarajarven (2018, 79)
ohjeiden mukaisesti. Maarittelin aineiston luokkia esimerkiksi AR-sovellusten
kayttokokemusten mukaan. En ollut kiinnostunut esimerkiksi vastaajien sukupuo-
lesta, idsta tai muista vastaavista taustatekijoista vaan peilasin vastauksia siihen,
kuinka kokeneita AR-kayttdjia vastaajat olivat. Forms-perusraportista saa hyvan
yleiskasityksen siitd, kuinka vastaajajoukon vastaukset jakautuvat vastausvaihto-
ehtojen valilla. Kyselyn vastausten tuloksia esittelen seuraavissa alaluvuissa.

4.2.1 HALO-kayntien maara ja kavijoiden AR-kokemus

Valtaosa vastaajista, 92 prosenttia, oli kaynyt HALO Avoin Ateljeessa yhdesta
neljaan kertaa 17.6.—17.9. vélisena aikana. 62 prosentille HALO oli ensimmainen
AR-elamys. 38 prosenttia vastaajista oli tutustunut AR:&an ennen HALOa esi-
merkiksi pelaamalla Pokemon Go -pelia. Kukaan vastaajista ei pitdnyt itsedén
kokeneena AR-kayttdjana. Olin suunnitellut kayttéavani taman kysymyksen vas-
tauksia taustamuuttujina ja vertailla muita vastauksia kokemukseen nahden. Kui-
tenkaan silla, kuinka kokenut AR-kayttaja vastaaja oli, ei nayttanyt olevan vaiku-
tusta siihen, kokiko vastaaja esimerkiksi liikkumisen HALOssa helpoksi vai han-
kalaksi.

1. HALO-k&yntieni madra 17.6.2020 lahtien

Lisdtietoja

® ¢ 36
® 510 2

Muu 1
L

Kuva 6: HALO-kayntien maara

2. Monessako AR-elamyksessd olet kdynyt ennen HALOa?

Lisatietoja

@ Tima oli ensimmainen 24
@ -3 (olen esimerkiksi pelannut... 13

. ¥li kuudessa. AR on minulle tu... 0

Kuva 7: AR-kayttajien kokeneisuus
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4.2.2 HALOa kuvailtiin positiivisin termein

Pyysin vastaajia kuvailemaan HALOa yhdella sanalla. Useat vastaajat olivat mo-
nisanaisempia kuin mitd oli pyydetty. 32 vastaajaa 39:sta oli kuvaillut HALOa po-
sitiivisin termein. Termi “mielenkiintoinen” toistui useimmiten, yhteensa seitse-

man kertaa.

Mielen-
kiintoinen

Kuva 8. Vastaajista 84 prosenttia kutsui HALO Avoin Ateljeeta mielenkiintoiseksi

Muita kaytettyja ilmaisuja olivat: visuaalinen, avartava, todentuntuinen, elamyk-
sellinen, helppokayttdinen, yksinkertainen, informatiivinen, esteetétn, ilahduttava,
kaunis, tunnelmallinen, inspiroiva, syventava, mahtava, rauhoittava, selked, kiva,

hieno, kiinnostava, mukaansatempaava, wow! “Todella hieno idea ja toteutus!”

Monisanaisemmat vastaajat kuvailivat HALOa muun muassa nain: “Todella
hieno idea ja toteutus!” seka “Mielenkiintoinen ja todella mukava kokemus. Paa-
see vierailulle paikkaan, jonne tuskin tulisi muuten lahdettya.”

Todella Helppo- . .
‘hieno Visuaalinen kﬁyn?j‘i:nen Esteetdn INSpiroiva | ¢ormatiivinen Hieno
idea ja
toteutus! Mielenkiintoinen ja
- todella mukava
Wow! Selkea Rauhoittava kokemus.
Kiinnostava Syventava Paasee vierailulle
Todentuntuinen paikkaan, jonne tuskin
Tunnelmallinen lah Mukaansa- 1u||;:£t:lut:n
Avartava Kaunis ahduttava tempaava ya.
Kiva Mahtava

Kuva 9. Muita HALO Avoin Ateljeesta kaytettyja termeja ja ilmaisuja
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Kuusi palautetta oli selkeédsti negatiivisia. Negatiivinen palaute liittyi pAdasiassa
tekniikkaan, liikkumiseen tai kayttajan puutteellisiin taitoihin. Mobiilielamysta
luonnehdittiin hankalaksi ja vaikeakayttdiseksi sekd hiukan suppeaksi. Yksi vas-
taaja ei ollut saanut HALOa toimimaan mobiilissa. HALOa luonnehdittiin myos
nain “Ankea, kylma — Ei tuo esille talon kodikkuutta tai [lamp6a” seka “Lyhyt
kaynti taulujen luona. Liikkuminen hankalaa hiiren avulla ja se arsytti, kun meno
oli poukkoilevaa. Helposti luovuttaa ja kaynti jaa lyhyeksi”.

Ankea, kylma Hankala Lyhyt k&ynti Ei toimi
— Ei tuo esille talon taulujen luona. el
kodikkuutta tai Liikkuminen hankalaa '
lampoa. hiiren avulla ja arsytti,

kun meno oli poukkoilevaa.
Helposti luovuttaa

Vaikea- N
i a kaynti jaa
Hiukan kayttdinen J th;[ek sji
suppea ]
viela.

Kuva 10. Negatiiviset palautteet

Kaksi vastausta sisalsi seka positiivista etta negatiivista palautetta. Negatiivinen
palaute liittyi tekniikkaan: “Hieno visuaalinen ilme, mutta en ymmartanyt liikku-

mista ja menin pain seindd” seka “Kiinnostava mutta toistaiseksi ei toimi”.

Hieno
visuaalinen ilme,
mutta en ymmartanyt
likumista ja
menin pain seinaa.
Kiinnostava
mutta toistaiseksi
ei toimi.

Kuva 11. HALO Avoin Ateljeen negatiivinen palaute liittyi tekniikkaan
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4.2.3 HALO innosti museokayntiin ja sai 3,5 tdhtea

36 vastaajaa eli 92 prosenttia vastaajista oli sita mieltd, ettd kaynti HALO Avoin
Ateljeessa innostaa myds museokayntiin Halosenniemessa. Vastaajista kolme

kappaletta eli 8 prosenttia oli eri mielta.

4. Innostaako HALO Avoin Ateljee museokayntiin Halosenniemessd?

Lisatietoja

[F¥]
on

. Kylia

Ei

[FX)

Kuva 12. HALO Avoin Ateljee innostaa museokayntiin

HALO Avoin Ateljee sai vastaajilta yleisarvosanan 3.5 asteikolla 1-5. Yksi tai
kaksi tahted antaneet (15,8 % eli kuusi vastaajaa) olivat kokeneet teknisia haas-
teita ja liikkumisen vaikeaksi. 32 vastaajaa eli 84,2 prosenttia vastaajista oli anta-
nut HALOIle 3-5 tahtea. Heista vain 12,5 prosenttia oli kokenut liikkumisen so-
velluksessa vaikeaksi. Nayttaakin silta, etta juuri likkumisen hallitseminen vaikut-
taa olennaisesti AR-mobiilielamyksesta nauttimiseen ja siella viihtymiseen.

5. Kuinka monta tdhted antaisit HALO Avoin Ateljeelle asteikolla 1-57?
Lisatietoja

39 * % %k Y it

Vastaukset 3.51 Yleisarvosana

Kuva 13. HALO Avoin Ateljee sai 3.5 tédhted

4.2.4 Kaytettavyys

Valtaosa kayttajista eli 79,5 prosenttia vastaajista koki HALOn kayttamisen ihan
ok:ksi, helpoksi tai hyvin helpoksi. Liikkuminen oli 20,5 prosentin mielesta vai-
keaa tai erittain vaikeaa. Ensikertalaisista 21,7 prosenttia koki liikkkumisen HA-
LOssa vaikeaksi tai erittain vaikeaksi. AR-teknologiaa enemman kayttaneille eli
niille, jotka olivat kayttaneet AR-teknologialla toteutettuja elamyksia tai peleja 1—
5 kertaa ennen HALOa, 20 prosenttia koki HALOssa liikkkumisen vaikeaksi tai

erittain vaikeaksi.
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Taustamusiikin kuuntelu koettiin paaosin helpoksi, vaikeaa se oli vain 7,7 pro-
sentin mielesta. Katketyn teoksen eli Halosen grafiikanlehden, joka oli HALO-lo-
gon takana, l6ytaminen sen sijaan koettiin vaikeimmaksi kysytyista vaihtoeh-
doista. Jopa 41 prosenttia oli sitd mieltd, etté se oli vaikeaa tai erittdin vaikeaa.
Toisaalta tyéryhma nimenomaan olikin ajatellut sen sellaiseksi, etta kavija joutuu
etsimaan sité eiké se ole heti kaikkien nahtavilla. Katketyn teoksen loytdjat pys-
tyivat halutessaan osallistumaan arvontaan, joka suoritettiin 1.9.2020. Palkintona
arvottiin kahden hengen museoliput Halosenniemeen ja Lottamuseon kanttiinin

piknik-kori (Halosenniemi 2020).

6. Kuinka helpoksi tai vaikeaksi koit HALOn kdyttamisen?

Lisatietoja

Erittéin vaikeaa Vaikeaa Ihan ck Helppoca M Hyvin helppoa

Litkkuminen

Taustamusiikin kuuntelu -

Pillotetun yllatyksen |&ytaminen

Kuva 14. HALO Avoin Ateljeen kaytettavyys

4.2.5 Uusien AR-elementtien kiinnostavuus

Pyysin vastaaja kertomaan mielipiteitddn uusista mahdollisista AR-elementeista
5-portaisen Likert-asteikon avulla. Olin joutunut tiivistamaan elementtien kuvauk-
sen hyvin lyhyeksi, ja on mahdollista, etta vastaaja ei ole ymmartanyt tarkoitta-
maani, etenkin kun suurimmalle osalle vastaajista AR-sovellukset eivét olleet en-

nestaan tuttuja.
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7. Kuinka kiinnostavaksi koet HALOn mahdolliset uudet AR-elementit?

Lisatietoja
M Ei ollenkaan kilnnostava Hieman kiinnostava En osaa sanoa M Kiinnostava M Enttéin kiinnostava

Mediataide-eldmys, jossa Pekka Halosen teckseen clisi
tehty lisdelementtejd AR-teknologian keincin,

Halosenniemen talon kddnneltiva 3D-havainnekuva, I

Kartta teosten maalauspaikeista ja
vertailumahdallisuus nykyisiin maisemiin ja tecksiin,

Mahdollisuus ottaa itsestd valokuva HALOssa tai
teoksessa. Kuvan voisi jakaa someen.

Pienoisnaytelmait, joissa teokset herddvat eloon. I

Halosenniemen vanhaojen valokuvien
katselumahdollisuus,

Lisda Pekka Halosen teoksia ja infoteksteja.

Lisdd muiden taiteilijoiden tecksia. I

Kuva 15. HALO Avoin Ateljeen uusien mahdollisten AR-elementtien kiinnosta-

vuus

Halosenniemen elamasta kertovia vanhoja valokuvia toivottiin HALO Avoin Atel-
jeehen eniten. 87,2 prosenttia vastaajista koki valokuvat kiinnostavaksi tai erittain
kiinnostavaksi.

Vastaajat olivat toiseksi kiinnostuneimpia kartasta, jossa olisi nahtavilla teosten
maalauspaikkoja ja jossa maalauksia voisi verrata nykyisiin maisemiin. 79,5 pro-
senttia vastaajista toivoi karttaelementtia ja perati 56,4 prosenttia koki elementin
erittain kiinnostavaksi. Kolmanneksi kiinnostavammaksi koettiin se, ettd Pekka
Halosen teoksia ja niiden infotekstejé olisi nahtavissa enemman (84,6 %). Nel-
janneksi kiinnostavaksi vastaajat arvioivat Halosenniemen kaanneltavan 3D-ha-

vainnekuvan.

Selkeésti epakiinnostavimmaksi uusista elementeisté valikoitui k&vijan oman va-
lokuvan ottamismahdollisuus. Melkein puolet vastaajista eli 48,7 prosenttia arvioi
vahiten kiinnostavaksi elementin, jonka avulla k&vija voisi ottaa itsestédén kuvan

HALOssa ja jakaa sen sosiaaliseen mediaan. 28,2 prosenttia vastasi teoksista
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tehtyjen pienoisndytelmien olevan ei ollenkaan tai vain vahan kiinnostaviksi. Ar-
vioin, ettéa vastaajat eivat ole valttamattd ymmartaneet, mita talla elementilla tar-
koitetaan. Tiivistys on saattanut olla epaselva. Tarkoitin talla elementilla pienia
videoita, jotka olisi tehty teosten pohjalta.

4.2.6 Avoimissa vastauksissa kehuttiin HALOnN ajankohtaisuutta

Yli puolet eli kaksikymmenta vastaajaa jatti kommenttinsa vapaa sana —osioon
(liite 4). Avoimet vastaukset vaihtelivat innostuneista ja onnistuneista AR-elamyk-
sista tekniikan haasteista kertoviin. HALOa kehuttiin sen ajankohtaisuudesta.
Museot olivat olleet suljettuna kevaalla 2020 koronaviruspandemiasta johtunei-
den poikkeusolojen vuoksi ja monet valttivat liikkumista julkisilla paikoilla ja véaki-
joukoissa HALON julkaisemisen aikaan kesdkuussa seka kyselyn aikaan syys-
kuussa. Vastauksia: “Kokemus oli maanantai-illan siivous- ja kokkaustouhujen
keskelle ihanan rauhoittava ja virkistava, toimi oikean museovisiitin tavoin siis.
Etenkin korona-aikaan hyvin tervetullutta!”

“AR-tekniikka on hyva lisé taiteen kokemiseen, erityisesti nyt korona-aikana"
“Todella hieno idea etenkin korona-aikana. Taytyy ehdottomasti paasta paikan-
paalle.”

Kokemus oli

o madnanial e Todella hieno idea
siivous- ja kokkaustouhujen S e e

keskelle ihanan Taytyy ehdottomasti
rauhoittava ja virkistava, paasta paikanpaalle.
toimi oikean
museovisiitin tavoin siis.
Etenkin korona-aikaan
hyvin tervetullutta!

AR-tekniikka on
hyva lisa
taiteen kokemiseen,
erityisesti nyt
korona-aikana.

Kuva 16: Avoimet vastaukset: HALOnN ajankohtaisuus sai kiitosta

Maija Halosen Steinway-pianolla esitetty taustamusiikki seka miellytti etta arsytti
osaa vastaajista: “Musiikki ihana lisa.”

“Musiikkivalinta oli tdydellinen. Paasin todella miellyttdvaan mielentilaan.”
“Mahdollisuus saada tietoa seinalla olevista maalauksista oli kiva juttu. Antoi
enemman kuin vain sisalla likkuminen. Koin taustamusiikin hiukan hairitsevaksi,

rauhallisempi musiikki olisi ollut enemman minun makuuni.”

43



Mahdollisuus

Musiikki saada tietoa Musiikkivalinta
USIIKKI seinalla olevista oli taydellinen.
ihana lisa. maalauksista oli kiva juttu. Paasin todella

Antoi enemman kuin miellyttavaan

vain sisalla liikkuminen.
Koin taustamusiikin hiukan
hairitsevaksi, rauhallisempi
musiikki olisi ollut enemman
minun makuuni.

mielentilaan.

Kuva 17: Avoimet vastaukset: Mielipiteita taustamusiikista

AR-elamykset voivat lisdtd museokohteiden saavutettavuutta ja yksi vastaaja oli-
kin nahnyt HALOssa potentiaalia liikuntarajoitteisten ilahduttamiseksi: “Olipa
ihastuttava elamys! Liikuntarajoitteista aitianikin varmasti ilahduttava. Kiitos!”

Olipa ihastuttava
elamys!
Liikuntarajoitteista
aitianikin
varmasti ilahduttava.
Kiitos!

Kuva 18: Avoimet vastaukset: HALON koettiin ilahduttavan liikuntarajoitteisia

Osa vastaajista koki tekniikan valittavan paikan tunnelmaa ja osa ei: “lhan toi-
miva, mutta hiukan synkan oloinen. Muuten hyva.”

“Idea oli erinomainen, ja paikan tunnelma valittyi hyvin HALOssa. Taustamusiikki
sopi hyvin tahéan kokemukseen. Hieman kokemusta hairitsi tekniset asiat, eli ku-
van jatkuva tarinad (kaytin kdnnykkaa ja kadet heiluu ilmeisesti), seka taulun info-

jen lukemisen jalkeen uudelleen ulospain zoomaaminen.”
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Idea oli erinomainen,
ja paikan tunnelma valittyi
hyvin HALOssa.
Ihan toimiva, Taustamusiikki sopi hyvin
mutta hiukan tahan kokemukseen.
synkan oloinen.
Muuten hyva.

Kuva 19: Kayttajat kokivat tekniikan valittavan tunnelmaa, osa koki elamyksen

synkaksi

Osa vastaajista oli kokenut teknisia haasteita:
“Mobiilissa Halo ei toimi. Lattialla voi kylla liikkua, mutta teokset eivat aukea, eika

muutenkaan mikdan muukaan.”

“Pystyykd talossa zoomaamaan, ettd nakee teokset tai muita yksityiskohtia pa-

remmin? En osannut.”

“Ei toiminut IPadilla vaikka hyvaksyin sensorit.”

Mobiilissa
Halo ei toimi. . Ei toiminut
Latfialla voi kylla ikkua, Pystyyko talossa IPadilla vaikka
mutta teokset eivat aukea, SO, ettg hyvéksyin sensorit.

eikd muutenkaan nakee teokset tai

mikaén muukaan. muita yksityiskohtia
paremmin?
En osannut.

Kuva 20: Avoimet vastaukset: Kayttdjien tekniset haasteet
Monet kokivat HALOn innostavan AR-toteutusten pariin ja oikeaan museokayn-

tiin:
“Tama innostaa kokeilemaan enemman AR-vierailuja"
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“Aivan loistava toteutus, upeeta duunia! Teosten infot hyvia, etenkin jos ei ha-
lua/jaksa opasta kierroksella kuunnella. Voi tutustua taustoihin jo ennen kayntia

ja keskittya itse teoksesta nauttimiseen paikan paalla.”

“Liikkuminen helpottui esivaikeuksien jalkeen. Ihanaa, ettd myds ikkunoista au-

keava maisema oli katsottavissa. Aidon tuntuinen vierailu, josta pidin kovasti.”

“Voisi tehdd muistakin Tuusulanjarven taidekodeista - ja miksipa ei muistakin

Suomen taidenayttelyista.”

Tama Voisj teh_da
; Aivan loistava toteutus, muistakin
innostaa upeeta duunia! Tuusulanjarven
kokeilemaan Teosten infot hyvia, taidekodeista
ene_mm_éin_ etenkin jos ei halua/jaksa e e mtjié?arll-:l:sslﬂin?:an
AR-vierailuja. opasta kierroksella kuunnella. esivaikeuksien jalkeen. taidenayttelyista

Voi tutustua taustoihin jo ennen
kayntia ja keskittya itse
teoksesta nauttimiseen

paikan paalla.

Ihanaa, ettd myods
ikkunoista aukeava maisema
oli katsottavissa.
Aidon tuntuinen vierailu,
josta pidin kovasti.

Kuva 21: Avoimet vastaukset: HALO innosti AR-toteutusten pariin ja oikeaan mu-
seokayntiin

Pekka Halosen jalkelaiset olivat myos loytédneet HALOonN. Kieliversioille (ruotsi ja
englanti) nahtiin kayttda ulkomailla: “Todella mielenkiintoista! Nyt voin nayttaa
Pekka-isoisanisan taiteilijakotia kaikille ja useammalla kielella!”

Todella
mielenkiintoista!
Nyt voin nayttaa

Pekka-isoisdnisan
taiteilijakotia kaikille ja
useammalla kielella!

Kuva 22: Avoimet vastaukset: Kieliversioille néhtiin kayttoa
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4.3 Tyo6pajan ja kyselyn tulosten pohjalta tehty jatkokehitys

Esittelin tydpajan ja kyselyn tuloksia tyéryhmalle kokouksessa 4.11.2020. Arilyn
teki tulosten pohjalta listan HALO Avoin Ateljeen mahdollisista kehitysvaihtoeh-
doista. Valitsimme tydryhmassa ehdotuksista joulutunnelmaelementtien lisdami-
sen, silla seka tybpajassa etta kyselyssa oli HALOa kuvattu kolkoksi ja etenkin
tyOpajan tuloksissa nousi esiin toive esineiden lisddmisesta. Halosenniemi on to-
dellisuudessa hyvin tunnelmallinen paikka, eiké se ollut taysin valittynyt HALOn
ensimmaisessa versiossa. Joulutunnelmaa tuomaan vaihdettiin paiva illaksi ja li-

sattiin himmennetty valaistus, takkatuli sek& sen ratiseva &ani, olkipukki ja -him-

meli, kynttil6ita ja lumisade ateljeen ikkunan taakse.

Kuva 23: HALO Avoin Ateljeen joulutunnelmaelementteja ja artisti Stigin virtuaali-
esiintyminen (kuvakaappaukset mobiilielamyksesta 17.12.2020)

Joulutunnelman lisaksi valitsimme uudeksi valiaikaiseksi elementiksi virtuaalisen
konsertin. Artisti Stigin konsertti lisattiin tuomaan HALO Avoin Ateljeehen elaméan
tuntua sek& houkuttelemaan kavijoita. Alun perin esitykseksi suunniteltiin joulu-
laulua, mutta lopputulema oli, ettd Stig esitti Green Screen —tekniikalla kuvattuna
oman kappaleensa Roy Orbison.
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Tuusulan kunta Tuusulan kunta
14. joulukuu 2020 klo 1131-Q 17. joulukuu 2020 ko 8.18 - @

Virtuaalimt Halossa vierailee joulun kunniaksi Stig vierailee virtuaalimt 1me Halossa joulun kunniaksi!
yllatysesiintyja! Kuka mahtaa piilla timan muhkean parran alla? Kiikkaa Klikkaa itsesi Haloon ja antaudu uniikin musiikkiesityksen vietavaksi —
itsesi Haloon ja antaudu uniikin musiikkiesityksen vietavaksi - voit voit samalla voittaa ylltyspalkinnon.

samalla voittaa yllatyspalkinnon. Tasta sisaan:

Tasta sisdan: https://webar.arilyn.com/halosenniemi/
https://webar.arilyn.com/halosenniemi/

2584 650 . g 1872 342 - —
Tavoitetut henkilét Sitoutumiset Mainosta julkaisua Tavoitetut henkilét Sitoutumiset Mainosta julkaisua

Kuva 24: HALO Avoin Ateljee virtuaalikonsertin Facebook-postaukset

Stigin virtuaaliesiintyminen kasvatti kavijamaaraa selvasti. Etenkin ensimmainen
ulostulo artistivieraasta 17.12. sai seka uusia ettd vanhoja kayttajia palveluun,
silla yhteensé 487 kayttajaa vieraili HALO Avoin Ateljeessa kyseisena paivana.
Kesa-joulukuussa kayttajia oli 6 939, joista joulukuussa perati 40 prosenttia eli 2
779 vierailua.

Virtuaalikonsertilla ei ollut mobiilielamyksen keskimaaraiseen kayttbaikaan vaiku-
tusta, koska kesa-marraskuussa keskimaarainen kayttdaika oli 1 minuuttia 14
sekuntia ja joulukuussa 1 minuuttia 8 sekuntia. Kayttajista 12 prosenttia on koko
mobiilieldmyksen olemassaolon ajan palannut palveluun uudestaan “vanhoina
kayttajind” ja 88 prosenttia on ollut ensikertalaisia eli uusia kayttajia.

Overview
Users = | V8. Selecta metric Hourly Day Week | Month
® Users
600
400
200
July 2020 August 2020 September 2020 October 2020 November 2020 December 2020 January 2021
W New Visitor M Returning Visitor
Users New Users Sessions Mumber of Sessions per User | Pageviews
4,025 4,018 5117 1.27 6,939
R b N O e T
Pages / Session Avg, Sessian Duration Bounce Rate
1.36 00:01:09 76.24%

wtimpbpb b L
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Kuva 25: HALO-kavijat kesa-joulukuu 2020 (Arilyn)

Overview
Users = VS. Select ametric Hourly ~Day Week = Month

® Users
600

.....

Pages / Session

Kuva 26: HALO-kavijat joulukuu 2020 (Arilyn)

Kéavijamaarien perusteella voi todeta, etta nimekkaan esiintyjan tuominen HALO
Avoin Ateljeehen oli hyva keino houkutella uusia vierailijoita mobiilielamykseen.
Virtuaalikonsertin vastaanotto oli lammin ja innostunut kuntalaisten keskuudessa
esimerkiksi Facebookin Tuusula-ryhmassa. Keski-Uusimaa —lehti uutisoi asiasta
nayttavasti otsikolla Tuusulan superjoululahja kansalaisille — Vain elaméa -ohjel-
man tahti Stig laulaa jouluun valmistautuvassa Halosenniemessa (Tuomas-Ket-
tunen 2020).

Esittelemieni tutkimustulosten perusteella tydryhmassa virisi idea jatkuvan palau-
tekyselyn lisaédmisesta HALO Avoin Ateljeehen. Lisaksi pohdimme pidemmaén ai-
kavalin jatkokehitysta. Uusina elementteina paatettiin toteuttaa teosten vertailun
mahdollistaminen niiden maalauspaikoilta otettuihin uusiin valokuviin tai videoi-
hin. Elementti toteutetaan vuoden 2021 aikana. Lisaksi kaynnistin keskustelut
Museoviraston kanssa HALO Avoin Ateljeen lisdamiseksi toukokuussa 2020
avattuun Digimuseo.fi-portaaliin. HALO Avoin Ateljeen kehittdmisty6 siis jatkuu.
Opinnaytety®ni osuus paattyi 31.12.2020.
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5 Tulokset: Ehdotuksia AR-elamyksen rikastamiseen

Tassa luvussa kerron kehittamishankkeeni pohjalta saamani tiedon perusteella,
minkalaisia elementteja AR-mobiilielamyksen rikastamiseksi voidaan tehda. Pe-
rustan ehdotukseni benchmarkingin, tyépajan ja kyselyn tuloksiin. Uusien AR-
elementtien suunnittelussa rajana on vain mielikuvitus, mutta myés tekninen to-
teutus seka budjetti. Naita esittelemiéni ehdotuksia voidaan hyddyntdd minka ta-
hansa AR-mobiilielamyksen suunnittelussa sek& monipuolistamisessa. Nostan
esiin kahdeksan elementtid, jotka ovat arkkitehtuuri, mediataide, kavijan sisallyt-
taminen valokuvaan, video-, tv- ja elokuvakerronta, audiokerronta, teosten ver-
tailu maalauspaikkoihin gps-signaalin avulla, vanhojen valokuvien hyddyntami-

nen ja nayttelyn rikastaminen eri tavoin.

5.1 Arkkitehtuuri

HALO Avoin Ateljee perustuu Halosenniemen arkkitehtuuriin. Mobiilielamykseen
on mallinnettu Pekka Halosen hirsiateljee. Talossa on useita muitakin huoneita
kahdessa kerroksessa, ja sovellusta voisi yksinkertaisesti laajentaa mallintamalla
koko talon interioorit AR-sovellukseen. Usein interiodrien mallinnuksessa kéayte-
tdan hyodyksi 360 asteen kuvaa.

Sovellusta voisi kehittda siten, etta taloa pystyisi katsomaan myds ulkoapain.
Toinen mielenkiintoinen toteutus olisi arkkitehtoninen “nukketalo”, jossa voisi
nahda lapileikkauksen pienoiskoossa olevasta talosta. Lapileikkausta voisi k&an-
nella ja tarkastella myds eri kerroksittain siten, etta valittu kerros nakyisi vareissa
ja muut osat olisivat talléin mustavalkoisia ja lapindkyvampia. Bongan linnalla on
toimiva nukketalo-3D-toteutus, jota voisi kayttaa referenssina. Loviisalaisessa
Bongan linnassa on professori, taiteilija Riitta Nelimarkan ateljee- ja tyétilat seka

nayttelygalleria.
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Kuva 27: Bongan linnan nukketalo-toteutuksesta (kuvakaappaus Bonga 2020)

5.2 Mediataide-elamys

AR-teknologian mahdollisuuksien ollessa lahes rajattomat, olisi jo olemassa ole-
van taiteen uudistaminen sekd monipuolistaminen mahdollista. Mediataide mah-
dollistaa vanhan taiteen muokkaamisen tai sen hyddyntamisen uuden taiteen
pohjana. Myds kokonaan uuden taiteen tuominen historialliseen tilaan mahdollis-
tuu. Nykymediataiteilija voisi toteuttaa uuden taideteoksen lisatyssa todellisuu-

dessa, esimerkiksi Halosenniemen seinille joko ulos tai sisaan.

Arilyn toteutti Helsingin Sanomien ja Ateneumin toimeksiannosta Teos herda
eloon —toteutuksen Akseli Gallen-Kallelan Lemminkaisen aiti -teoksesta. 360-to-
teutuksessa teokseen tuodaan katsoja keskelle teoksen maisemaa ja tapahtu-
mia, joihin on lisétty sellaisia elementteja, joita alkuperaisteoksessa ei ole. Teok-
seen lisatty ddnimaailma tekee teoksen katselukokemuksesta immersiivisen.
(Merelin 2018.)

5.3 Kavijan sisallyttdminen valokuvaan

Sosiaalisen median nakyvyys kannattaa hyodyntaa, silla AR-kavija on jo val-
miiksi alylaitteellaan. Ihmisen haluavat viestia vaikuttavista elamyksista omille
verkostoilleen. Kavijoiden jakaman sisallon avulla voidaan tavoittaa uusia kavi-
jOita seka luoda positiivista mielikuvaa. Kavijoille taytyy kuitenkin tarjota jotain,

mita jakaa ja mihin tarttua.
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HALO-vierailija voisi ottaa kuvan itsestaan esimerkiksi aidon nakoisten Pekka ja
Maija Halosen kanssa tai han voisi menné osaksi heidéan vanhaa valokuvaansa.
Haloset ilmestyisivéat kuvaan virtuaalisesti, kun kuvaajalla olisi alypuhelimessaan
HALO auki. Toinen vaihtoehto olisi, etta vierailija sulautuisi osaksi Halosen taide-

teosta. Kuvan voisi jakaa ja tallentaa normaalin digitaalisen valokuvan tavoin.

5.4 Video-, tv- tai elokuvakerronta

AR-sovellusta voisi elavéittaa nayteltyjen videoiden avulla, joissa Pekka Halosen
kultakauden taideteokset heraisivat eloon. Videoteoksia voisi toteuttaa vanhojen
kahvimainosten tapaan, joissa esim. Albert Edelfeltin Ruokolahden eukkoja kir-
konmaéella herasi eloon nayteltyna. Video alkaisi samasta hetkesta, joka on esi-
tetty taideteoksessa, mutta siina esitettaisiin mitd pysahtyneen hetken jalkeen
seuraa: minne ihmiset menevat, mita he puhuvat ja tekevat. Ihmiset alkaisivat
liikkua ja maisema elda esimerkiksi tuulessa. Kuvakulma voisi myés laajentua ja
siirtyd. Videoteokset voisivat olla klippimaisia, hyvin lyhyita videoita ja niita voisi
hyodyntaa osana muita Halosesta kertovia videoita tai muussa kunnan viestin-
nassa.

5.5 Audiokerronta

AR-sovellukseen voi yhdistaa aanté erilaisten déniteosten avulla. HALOn ensim-
maisessa versiossa vierailijalla on mahdollisuus kuunnella Maija Halosen Stein-
way-pianolla soitettuja kahta Mendelssohnin saveltamaa kappaletta. Musiikki-
kappaleiden lisdksi sovelluksesta voisi paasta kuuntelemaan Halosenniemen
elamaa kuvaavia kasikirjoitettuja pienoiskuunnelmia tai lukudraaman kappaleita.
Aéniteosten kohtaukset voisivat olla kestoltaan lyhyita, noin kahdesta neljaan mi-
nuuttia ja ne tempaisivat kuulijan mukaansa historiallisiin tilanteisiin. HALOssa
vierailija hahmottaa miljé6n visuaalisesti, mutta &&niteosten avulla han voisi pa-
remmin uppoutua historiaan ja kuvitella eletyn elaman hetkia. Aaniteoksia voisi
hyddyntaa esimerkiksi osana kulttuuripodcasteja.

5.6 Teosten vertailu maalauspaikkoihin

AR-sovelluksessa olisi mahdollista vertailla teoksia niiden maalauspaikkoihin.
Vertailussa voisi olla mygs historiallisia valokuvia samoista paikoista. Esimerkiksi
Pilvia Tuusulanjarven ylla on maalattu Sarvikalliolla, josta on ndkyma Tuusulan-
jarven yli Jarvenpaan suuntaan. Elementti olisi toteutettavissa valokuvien, 360-

52



kuvien tai videoiden avulla. Niihin voisi pdasta painamalla kyseista taulua sovel-
luksessa. Toteutuksessa tulisi huomioida, etta siséaltdjen kuvaus on tehtéva sa-
maan vuodenaikaan ja mahdollisimman samanlaisella ilmalla, mité taulu esittaa.

Sovellus voisi hyddyntdd myos gps-signaalia ja nayttdd teosten maalauspaikkoja
kartalla. Maalauspaikoilla voisi myds olla kyltteja, joissa olisi triggeri, jonka luettu-
aan kayttaja paasisi sovellukseen omalta alylaitteeltaan vertailemaan teosta

seka historiallisia ja nykykuvia kyseisesta maalauspaikasta.

5.7 Vanhat valokuvat

Halosenniemen vanhojen valokuvien katselu- ja selausmahdollisuus toisi sy-
vyytta AR-elamykseen. Valokuvat voisi olla jarjestelty esimerkiksi huonekohtai-
sesti teemoittain, esimerkiksi lastenhuoneesta paasisi nakemaan Halosten lasten

valokuvia ja ateljeesta sielld eri tilanteissa otettuja valokuvia.

5.8 Nayttelyn rikastaminen

Museoissa on paljon merkittavid teoksia varastossa, koska fyysiset tilat eivat
anna myoten niiden jatkuvaa esillapitoa. AR:n avulla museoiden on mahdollista
esitella laajoja kokoelmiaan kokonaisvaltaisemmin ja jarjestaa esimerkiksi vuoro-
vaikutteisia verkko-opastuksia. Myds Pekka Halosen teosten méaraa voisi lisata
HALO Avoin Ateljeessa. Pekka Halosen liséksi HALOssa voisi esitella muita pai-
kallisia taiteilijoita, esimerkiksi Martta Wendelinin teoksia tai nykytaiteilijoiden te-
oksia. Myos erilaisia vaihtuvia teemanayttelyita voisi toteuttaa mobiilielamyk-
seen. Interiddriin voisi kuvata myds aiempaa enemman huoneita seka yksityis-
kohtia, kuten museon esineistda. Tunnelmaa voisi tuoda myoés takkatulella, kynt-
tiloilla tai esimerkiksi ajankohtaisilla koristeilla.
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6 Tulosten tarkastelu ja johtopaatokset

6.1 Tulosten arviointia

Ensimmaisen tutkimuskysymykseni avulla selvitin, millaisia lisatyn todellisuuden
tarjoamia mahdollisuuksia voidaan ottaa kayttdon Tuusulan kulttuuripalveluissa.
Taman tutkimuskysymyksen puitteissa selvitin, mita kaikkea AR-teknologian
avulla voidaan tehda, miten sitd on jo hyddynnetty Suomessa museoissa ja
minka tyyppiset siséltdjen toteutukset soveltuvat parhaiten AR-teknologiaan.
Kaytin tutkimusmenetelmana benchmarkingia ja tiedon analysointimenetelmana
havainnointia.

Konstruktion eli HALO Avoin ateljeen ensimmainen versio oli oikeastaan omalta
osaltaan vastaus ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni. Se, millainen siitd muo-
dostui, oli tietynlainen kompromissi, jossa toteutettiin kaikki erilaisten resurssien
(tahtotila, budjetti, aika ja tekninen toteutus) sallimissa rajoissa mahdolliset ele-
mentit. Mobiilielamykseen suunnitteluun vaikuttivat tietysti tilaajan eli Tuusulan
kunnan edustajien toiveet, mainostoimiston tietotaito ja luonnollisesti teknisen to-
teuttajan ideat ja tekniset reunaehdot. Pystyin kehittdmishankkeen alkuvai-
heessa hyddyntama&an kerddmaani teoreettista tietAmysta ja kaytannon koke-
musta erilaisista AR-sovelluksista.

Toisen tutkimuskysymyksen avulla selvitin, millaiset lisdtyn todellisuuden sisallot
palvelevat parhaiten museokavijoita Halosenniemessé. Selvitin AR-elementtien
reunaehtoja ja sita, milla tavalla lisattya todellisuutta voidaan ottaa kayttéon. Sel-
vitin, milla tavalla AR-teknologian avulla voidaan tuottaa lisdarvoa museokavijalle
ja pohdin, mika yleis6dn vetoaa. Tata kysymysta lahestyin kayttamalla kehitta-
mishankkeen aikana kerdantynytta tietotaitoa seka kulttuuripalveluiden ja Tuusu-
lan museon tyontekijoiden tydpajan avulla ja HALO-kavijoiden kyselylla.

Saamani tiedon pohjalta tein kahdeksan ehdotusta (luku 5) HALO Avoin Ateljeen
mahdollisista uusista elementeistd sen ensimmaisen version rikastamiseksi. Ne
olivat kdanneltdva 3D-pohjapiirros, mediataide-elementti, kavijan sisallyttdminen
valokuvaan, video-, tv- ja elokuvakerronnan kayttdminen, audiokerronnan kaytta-
minen, teosten vertailu maalauspaikkoihin gps-signaalin avulla, vanhojen valoku-
vien hyddyntadminen ja nayttelyn rikastaminen eri tavoin, kuten tuomalla HALOon
lisda tauluja ja esineitd. Naita ehdotuksia voidaan hyédyntaa minka tahansa AR-
mobiilielamyksen suunnittelussa seka monipuolistamisessa.
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Kolmannen tutkimuskysymyksen avulla selvitin, miten museokavijat ottivat en-
simmaiset AR-siséll6t vastaan. HALO-kavijoiltd kysyttiin mielipidetta verkkoky-
selylla seka sisallosta ettd AR-toteutuksesta seka sen kayttdmisesta. Kavijoilta
kysyttiin myos mielipidettd mahdollisten uusien AR-elementtien kiinnostavuu-
desta. Kartoitin myo6s kulttuuripalveluiden tyontekijdiden mielipiteitéd uusista AR-
elementeista tydpajassa. Asiakas- ja tyontekijanakokulma auttoi uusien AR-sisal-
téjen kehittamisessa. Kayttajien seka tydntekijoiden yhteisiksi suosikeiksi nousi-
vat Halosenniemen vanhojen valokuvien katselumahdollisuus sekd mahdollisuus
vertailla teoksia niiden maalauspaikkoihin. Seka kavijat etta tydntekijat toivoivat
lisda Pekka Halosen teoksia ja infoteksteja. Neljanneksi eniten kavijat toivoivat
Halosenniemen kaanneltdvaa 3D-havainnekuvaa. Tyontekijoiden keskuudessa
kiinnostusta heratti mediataide-elamys, jossa joku teos “heratetaan eloon” lisatyn
todellisuuden tekniikan keinoin. Ideoita syntyi etenkin Pekka Halosen Pilvia Tuu-
sulanjarven -ylla maalaukseen liittyen.

TyOpajan ja kyselyn tuloksissa yllatti se, ettd kavijat eivat olleet kiinnostuneita
mahdollisuudesta ottaa omakuvia HALOssa eivatka videoista, jotka olisi tehty te-
osten pohjalta. Nama elementit taas saivat enemman kannatusta tydntekijoiden
keskuudessa. Tyodntekijat lisaksi ideoivat valokuvausmahdollisuuteen elementtia,
jossa kavijan olisi mahdollista sulautua osaksi teosta ja ottaa kuva itsesté siina.
Epailin kyselyn tuloksia analysoidessani luvussa 4.2.5, etta kyselyssé pienois-
naytelmaidea ei ole avautunut taysin vastaajille, ja se ei siitd syysta saanut kan-
natusta. Lisaksi ideoimme muuttuvaa adnimaailmaa, esimerkiksi lattian narah-
duksia tai vastaavaa. Tyontekijat osasivat ajatella myds saavutettavuutta, ja sen
parantamiseksi he toivoivat kuunneltavia teosesittelyitéd. My6s yhdessa avoi-
messa vastauksessa peraankuulutettiin aanen ja liikkuvan kuvan yhdistamista
teoksiin ja toivottiin kuunneltavia infoteksteja seka lyhyita videoita maalausten
maailmasta.

Omalta alylaitteelta tapahtuva virtuaalinen museokaynti ei voi korvata todellista
kayntia Halosenniemessa, vaan se on kokonaan eri asia. Virtuaalinen museo-
kaynti voi kuitenkin tarjota erilaisen elamyksen ja uudenlaista sisalt6a elamaan.
Se voi toimia kimmokkeena todelliselle museovierailulle. Virtuaalinen museo-
kaynti, kuten HALO Avoin Ateljee, toimii mygs saavutettavuuden nakdkulmasta,
koska Halosenniemi ei ole valitettavasti esimerkiksi liikuntavammaisille saavutet-
tava museo. HALO mahdollistaa piipahduksen Halosenniemen ateljeessa myos
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kansainvélisesti tuottamatta matkustamisesta aiheutuvia ilmastohaittoja. Kolmi-
kieliset teosesittelyt mahdollistavat HALO-visiitin miljoonille inmisille ympari maa-
iimaa.

6.2 Kaytettyjen menetelmien arviointia

Tietoni lisatystéa todellisuudesta ja Augmented Realitysta on karttunut koko kehit-
tamishankkeeni ajan myds tutustumalla erilaisiin l&hteisiin, niin sovelluksiin kuin
verkkoartikkeleihin. N&ista saatua tietoa olen koostanut lukuun 2 eli aihepiirin
laajempaan teoreettiseen tarkasteluun. Kaytin opinnaytetydni varsinaisina tie-
donhankintamenetelmind benchmarkingia, tydpajaa ja kyselya. Naiden menetel-
mien avulla pyrin saamaan tietoa HALO Avoin ateljeen jatkokehittdmisen mah-
dollisuuksista, ja keraamani tietoa voi hyédyntaa minka tahansa AR-mobiiliela-
myksen suunnittelussa ja toteuttamisessa. Tiedonhankinnan ja tiedon analysoi-
misen nakyvaksi tekeminen oli osittain haastavaa, koska tietoa on karttunut pal-
jon muistakin lahteista ja osittain oman innovoinnin tuloksena.

6.3 Kyselytutkimuksen luotettavuuden arviointia

Yleisesti kyselytutkimuksen heikkouksena voi olla se, etta tutkijalla ei ole mah-
dollista varmistua, miten rehellisesti ja huolellisesti vastaajat ovat kyselyn taytta-
neet. Myoskaan vaarinymmarryksilta ei voi valttyd. Osa annetuista vastausvaih-
toehdoista ei ehka ole avautunut vastaajille riittdvasti esimerkiksi siita syysta,
ettd annettu aihealue on vieras. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2017, 195). Us-
kon, ettd ndma yleiset kysymystutkimuksen heikkoudet vaivaavat myds omaa
tutkimustani.

Oletettavasti vastaajien alhainen maaré heikentaa tutkimukseni luotettavuutta.
Kysely olisi ehdottomasti pitanyt lahettda kaikille HALOssa kayneille ja sahko-
postitusluvan jattaneille, mutta se ei valitettavasti ollut toivomassani aikataulussa
mahdollista. Vastaajia hankittiin jakamalla kyselya kunnan eri sosiaalisen median
kanavissa ja lisdksi jaoin sitd omissa kanavissani.

Oletan, etta kyselyyn vastanneet henkil6t olivat keskimaaraista kiinnostuneempia
museoista ja Museokortti palkintona motivoi juuri museoista kiinnostuneita vas-
taamaan. Toisaalta perinteiseen museotoimintaan tottuneille AR-teknologia saat-
taa olla vierasta ja saa vastaajaa mahdollisesti suhtautumaan kriittisesti HALOnN
kaltaisiin virtuaalisovelluksiin. Liséksi oletan, ettd HALOonN pettyneet eivat ehka
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vaivautuneet vastaamaan kyselyyn, jos he eivat olleet kiinnostuneita sen jatkoke-
hityksesta, mihin viitattiin kyselyn esittelytekstissa.

Omat tuttavani vastasivat kyselyyn ilmeisen aktiivisesti, koska monet ovat muse-
oiden aktiivikavijoita ja he ovat olleet kiinnostuneita opinnoistani sekd opinnayte-
tydni konstruktiosta. Tunnistin vastaajista kolmetoista nimelta, mika tarkoittaa
kolmasosaa vastaajista. Tunnistamani vastaajat eivat olleet kuitenkaan perhet-
tani tai [&hipiiriani, vaan muita henkilditd someverkostoistani. Niiden vastaajien
nimia en saanut tietdd, ketka eivat olleet jattaneet yhteystietojaan Museokortin
arvontaa varten. Heita oli 10,3 prosenttia vastaajista. Oletan, etta jotkut Tuusulan
kunnan tydntekijat saattoivat olla mukana tassa vastaajakategoriassa.

Olin luonut kyselylomakkeelle bit.ly-lyhytosoitteen, jonka avulla sain kyselydatan
kayttooni. HALO-kyselyyn Klikattiin 77 kerta, ja klikkauksista 68 tuli Facebookista.
Koska sain 39 vastausta, perati 50,7 % kyselyyn menijdista ei ollut tayttanyt sita
kokonaan ja léahettényt vastauksia. Tasta voi paatelld, etta kysely oli liian vaikea
tayttaa tai vastaajilla ei riittdnyt mielenkiintoa paneutua esimerkiksi uusiin mah-
dollisiin AR-elementteihin.

CREATED AUG 31, 4:32 PM | Jaanaemilil
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https:/iforms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=anX3gx2c50gMjVRCuHn-EYsAb1ZPSjdPgBMaxaXSnFIURUXSTFRPTUSOTEUxSVZNQIpVNDVUTKdAETC4u
bitly/HALOkysely | corv | | sware | | eor | [meomect| |arcooe|

77 i

TOTAL CLICKS

Kuva 28: HALO-kayttajakyselyyn klikanneet. Lahde: Bit.ly

6.4 Arvio omastaroolistani kehittamishankkeessa

AR-teknologiaa oli paatetty ottaa kayttdon Tuusulan kunnassa jo ennen kuin tulin
projektiin mukaan. Hyppasin liikkuvaan, joskin léahes paikallaan seisovaan junaan
heti tydsuhteeni alussa. Vaikka alku vaikutti lupaavalta, huomasin, ettd minun oli
vaikea saada selke&da roolia projektissa. Projektissa jo valmiiksi olevat eivat tun-

teneet minua tai vahvuuksiani tydelaméssa. Lopulta roolini muotoutui sellaiseksi,
etta toimin linkkin& kunnan viestinnén ja kulttuuripalveluiden sek& museon valilla.
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Valitin tietoa ja otin mahdollisuuksien mukaan toiminnallisia tehtavia hoitaakseni.
Olin mukana valitsemassa AR-toimittajaa ja ideoimassa sovelluksen sisalt6a
seka tuotin musiikit ja tekstisisallot HALO Avoin Ateljeehen. Liséksi tutkin kaytté-
jien kokemuksia ja kiinnostusta uusiin AR-elementteihin verkkokyselyn avulla ja
jaoin saamaani tietoa tydryhmalle. Tekninen toteuttaja kuunteli kerddmaani tietoa
herkalla korvalla ja teki endotuksia uusista elementeistd saamansa tiedon poh-
jalta. Kerdaamallani tutkimustiedolla oli merkitystd HALON uusiin toiminnallisuuk-
siin. Verkkokyselyni pohjalta tyéryhmassé nousi esiin my0s uusi idea jatkuvasta
palautteenantomahdollisuudesta HALOssa. Lisaksi kaynnistin keskustelut HALO

Avoin Ateljeen liittamisesta uuteen Digimuseo.fi-portaaliin.

Oli huojentavaa, ettd hanke nahtiin yhteisesti projektin alkuna, ensimmaisena
vaiheena, joka aloittaa AR-sisaltdjen kokeilun kunnassa. Tuli selvéksi, etté ideoi-
tani ja tutkimustuloksiani voidaan hyddyntad& HALOssa mythemmissé vaiheissa,
kun AR-sovellusta jatkokehitetdén ja sisaltoja rikastetaan seké laajennetaan.
N&in my6s tapahtui, kun esittelin opinnéytetydni tuloksia tyéryhmalle ja niista oli
hyotya sovelluksemme tuottajalle. Nakemykseni uudenlaisesta kulttuuriviestin-
nasta on varmasti hyodyllinen kulttuuripalveluille jatkossakin. Myds se, etta tulin
uutena tyontekijand mukaan ja olin vapaa kaikesta historiallisesta painolastista
erilaisten kehittdmisprojektien suhteen, oli varmasti my@s positiivinen asia.

Tein tutkimukseni pohjalta ehdotuksia mahdollisista uusista toiminnoista ja testa-
sin ideoita kulttuuripalveluiden tyontekijoilla sekd HALO-kayttdjilla. Naita tuloksia
hyodynnettiin sekd HALON jatkokehityksessa syksylla 2020 ja niita voidaan hyo-
dyntdd myds muussa kulttuuri- ja museotydsséd, matkailun alalla ja oikeastaan
kaikessa AR-kehittdmisessa.

Projektin hankalin kaytannon vaihe oli se, kun yritetimme hahmottaa, mita AR-
toimintoja haluamme ja voimme ottaa kayttdon budjettimme rajoissa. Tassa vai-
heessa olisi ollut hyodyllistd omata valmis lista kaikesta siitd, minkalaisia toimin-
toja voidaan tuottaa. Palveluntarjoajien mahdollisuudet olivat hyvin erilaiset ja
kullakin on my0@s erilaiset tekniset rajoitukset mahdollisten toimintojen suhteen.
Ensimmainen konstruktio oli monelta osin kompromissi mutta hyva alusta, jonka
kehittdmis- ja monipuolistamismahdollisuudet ovat laajat. Nyt kehittamistyoni an-
siosta kaipaamani lista erilaisista AR-elementeisté on olemassa, ja toivon sen

helpottavan muiden toimijoiden AR-suunnitelmien tekemista.
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6.5 Arvio omasta oppimisestani

Kehittamishankkeeni aikana sain valtavasti tietoa AR-teknologiasta ja sen mah-
dollisuuksista. En ole taustaltani sovelluskenhittdja, vaan kulttuurituottaja ja vies-
tija. Sukeuduin hankkeen aikana uuden viestintimuodon kayttéonottajaksi ja ke-
hittdjaksi seka kulttuuristen AR-siséltojen tuottajaksi. Laajennetun tai lisatyn to-
dellisuuden ollessa viela suhteellisen uusi ja nopeasti kehittyva ala, sen kehitys-
mahdollisuudet ovat l&hes rajattomat. Kulttuuri toimii hyvana sisélténa AR-tekno-
logialle. Museosisaltojen, historiallisten rakennusten, aikojen ja tapojen rekonst-
ruointi mahdollistuu lisatyssa todellisuudessa. Ymmarsin hankkeen aikana, etta
AR-teknologiaa tulisikin kayttaa juuri tarinankerronnan valineena, eika ajatella-
kaan sita vain teknologiana. Oli hienoa, ettd l16ysin uudessa tyopaikassa nopeasti
opinnaytetytaiheen, jossa kulttuurisisaltd yhdistyi uuteen viestintateknologiaan.

Olen oppinut kehittamishankkeeni aika myds paljon projektitydskentelysta, tekni-
sen sovelluksen maarittelemisesta seka yhteistytsta eri toimijoiden valilla. Ol
etuoikeus tulla AR-alan ulkopuolelta ja paasta tyoskentelemaan ryhmassa alan
huippujen kanssa.

Hankeen toimijat Tuusulan kunnan eri yksikoisté olivat kuntatoimialalta (kunnan-
viraston johto), viestinnasta ja kulttuuripalveluista. Lisaksi hankkeen kumppa-
neina olivat mainostoimisto ja tekninen toteuttajataho Arilyn. AR-kehittamisessa
olennaista on monen eri alan asiantuntijan yhteisty6 ja heiddn ammattitaitonsa
hyodyntaminen (Kanervo 2015). Onnistuneeseen yhteistython vaadittiin yhtei-
nen naky ja ymmarrys seka tahtotila — seka ennen kaikkea paljon viestintaa.
Ty6ryhman kaikkien jasenten nakemyksilld, intresseilla ja tydpanoksella on ollut
suuri vaikutus siihen, millainen HALO Avoin Ateljeesta lopulta muodostui.

6.6 Johtopaattkset

HALO Avoin Ateljeen paranneltu versio on nyt valmis ja ty6 yleison ja palvelun
yhteen saattamiseksi on alkanut. Kehittdmishankkeiden tekemisen hyddyllisyys
punnitaan oikeastaan vasta silloin, kun hankkeen lopputulos muodostuu osaksi
projektin osapuolten normaalia toimintaa. AR-mobiilielamyksen elinkaaren suun-
nittelu ja sen tulevat kehitysvaiheet jaavat taman kehittdmishankkeeni ulkopuo-
lelle. Uskon HALOnN palvelevan kulttuurista kiinnostuneita yha enenevissa maa-
rin, silla mobiilielamyksen kiinnostavuutta lisdévien elementtien tekeminen on jo
aloitettu. Verkossa nayttelytilaa voi laajentaa loputtomiin ja tila on auki vuorokau-
den ympari. Usealla kielelld toteutetut siséllét palvelevat kaikkialla maailmassa
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asuvia ihmisid. Toisaalta teknologia uudistuu koko ajan ja tasta syysta verkkopal-
velut myos vanhenevat nopeasti. Pian tamakin mobiilielAmys saattaa olla autta-
mattomasti vanhentunut. Digitalisaation vauhdissa pysyy kuitenkin vain kokeile-
malla uutta — tassé tapauksessa se on kannattanut. Kuten kyselyn tuloksista voi
paatella, HALO Avoin Ateljee on viihdyttényt ja antanut inmisille elamyksi& uuden
kokeilemisesta ja onnistumisesta, seka mobiilielamyksia taiteesta ja historiasta.

Olin innoissani huomatessani, ettd Tuusulan kunnasta I6ytyy rohkeutta ja intoa
kokeilla uutta. AR-teknologian kayttéonotto ja mobiilielamyksen lanseeraus eivat
ole kunnissa vield arkipdivad. Maailmanlaajuinen koronaviruspandemia on ajanut
eri alojen toimijoita kehittdmaan verkkopalveluitaan ja kokeilemaan uusia tapoja
toimia. Digitalisaatio on ottanut jattiharppauksia pandemian ansiosta. Meilla
HALO Avoin Ateljeen kehitys oli ottanut jo ensiaskeliaan ennen koronepidemian
saapumista Suomeen, ja mobiilielamys saatiin kayttéon sopivasti poikkeusvuo-
den alkukesalla.

Kehittamishankkeeni tulosten merkitys tutkimusalueelle eli AR-teknologian kehit-
tamiselle kulttuuritydssa on paaasiassa kaytannoéllinen. Tutkimustuloksiani voi
hyodyntaa lisatyn tai laajennetun todellisuuden sovellusten suunnittelussa. Tutki-
mustulosteni pohjalta tein kahdeksan ehdotusta AR-elementeiksi: kdanneltava
3D-pohjapiirros, mediataide-elementti, kavijan sisallyttdminen valokuvaan, video-
, tv- ja elokuvakerronnan kayttdminen, audiokerronnan kayttdminen, teosten ver-
tailu maalauspaikkoihin gps-signaalin avulla, vanhojen valokuvien hyédyntami-
nen ja ndyttelyn rikastaminen eri tavoin: lisddmalla tietoa ja teoksia. Elementtieh-
dotuksia voidaan hytdyntd& minka tahansa AR-mobiilielamyksen suunnittelussa
seka monipuolistamisessa.

Kuten sanottua, AR-kehittamisen rajoitteena on monesti vain mielikuvitus. Tekni-
set toteuttajat kuuntelevat asiakkaiden toiveita ja olisi hyva, etta asiakkaalla olisi
jo valmiiksi selkea kuva, millaisen sovelluksen ja millaisia toiminnallisuuksia he
haluavat toteuttaa. Jostain syystéa hyvia ideoita ja toiveita saattaa olla vaikea arti-
kuloida sanoiksi juuri silloin, kun on kokoonnuttu yhteen teknisen toteuttajatahon
kanssa. Tastéa syysta hyva paneutuminen aiheeseen ennalta kannattaa. Etenkin
tassa tydssa hyvin suunniteltu on puoliksi tehty.

Kehittdmishankkeeni pohjalta voin todeta, ettd AR-mobiilielamysten kehittaminen

on monialaisten asiantuntijaryhmien yhteistyota. Térmayttamalla eri alojen am-
mattilaisia voidaan saavuttaa mielenkiintoisia digitaalisia palveluita ja saavuttaa
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yh& uusia yleisgja. Havaitsin, ettd uusi teknologia mahdollistaa teosten ja museo-
kohteiden saavutettavuuden parantamista. Lisdksi sen avulla on mahdollista
tuoda kavijoille uutta tietoa ja uudenlaisia kulttuurisia elamyksia.

Pohdin, etté tulosteni laajempi merkitys liittyy lisatyn ja laajennetun todellisuuden
arkipaivaistymiseen. Digitalisaation kehittyessa yha uudet tahot tulevat ottamaan
AR-teknologiaa kayttdonsa mita erilaisimpiin tarpeisiin. Uusien sovellusten tuote-
kehitys on helpompaa, mita paremmat pohjatiedot asiakkailla on. Tata yksinker-
taista ja kansantajuista tietoa tarjoan tassa opinnaytetydssa.

6.7 Jatkotutkimusideoita

Alun perin hahmottelin viimeisen tutkimuskysymyksen nain: Miten lisatyn todelli-
suuden avulla parannetaan Halosenniemen saavutettavuutta? Hylkasin tAmén
kysymyksen kuitenkin siita syysta, ettd perehdyin tassa kehittdmistehtavassa ni-
menomaan AR-tekniikkaan enka virtuaalitekniikkaan museotytn tukena. Tuo ky-
symys olisi kokonaan erillisen kehittamistehtavéan aihe.

Halosenniemi ei ole esteettn kohde, koska pihan maastonmuodot ja rakennuk-
sen lukuisat portaat estavat liikuntarajoitteisten paasyn museoon. Nimenomaan
virtuaalitekniikan avulla voitaisiin tarjota liikkuntarajoitteisille mahdollisuus paasta
ihailemaan tata ainutlaatuista ateljeekotia. Uskon, ettd etenkin VR-laseilla toteu-
tettava virtuaalitekniikka soveltuisi paremmin tata tarkoitusta varten kuin liséatyn
todellisuuden mahdollisuudet. Jatankin taman kysymykset tulevaisuuden tutki-
muksia varten tahan talteen, jos joku muu pystyy tdhan tarttumaan tai jos itsel-
leni avautuu mahdollisuus jatkaa laajennetun todellisuuden kehittamista aiheen
parissa.
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Liitteet

Liite 1. Teosesittelyt HALO Avoin Ateljee -mobiilielamysta varten

Tekstit: Johanna Rinta-Aho, toimittanut Jaana Hopeakoski

Pekka Halonen, Pilvia Tuusulanjérven ylla
n. 1900-1902, Tuusulan museo

Maiseman merkitys korostui taiteessa 1890-luvulla. Suomen poliittinen tilanne ja
Vengjan Suomea kohtaan harjoittama sortopolitiikka heratti taiteilijoita taisteluun
suomalaisuuden puolesta seké vahvistamaan kansallista identiteettia kansallisro-
mantiikan ja karelianismin hengessa.

Pekka Halosen oma elama rauhoittui ja vakiintui, kun han muutti perheineen
vuonna 1898 Tuusulaan. Samalla myos hanen taiteensa muuttui. Talonpoikais-
elaman ja korpimaisten eramaiden panoraamat vaihtuivat vahitellen runollisiin
jarvimaisemiin ja luonnon lahikuviin sek& omaan perheeseen liittyviin aiheisiin.

Pilvia Tuusulanjarven ylla on maalattu Tuusulassa aivan 1900-luvun alussa eli
Halosenniemen taiteilijahuvilan rakentamisen aikoihin. Oma ateljeehuvila valmis-
tui jouluksi 1902. Halosenniemen kallioilta oli mahdollista tarkastella maisemaa
loivasti ylaviistosta, ja samat jyrkat kalliorinteet toivat toiseen suuntaan kaannyt-
tdessa luonnon lahikuvien sommitteluun sopivia diagonaaliviivoja. Pilvia Tuusu-
lanjarven ylla -teoksen maalauspaikka lienee omalta niemelta kohti Vanhanky-
lAnniemea.

Pekka Halonen, Talvipaiva
1910, Tuusulan museo, Pekka Halosen seura

Pekka Halonen ei koskaan kyllastynyt maalaamaan ja tutkimaan kotiniemensa
"elavid malleja": nakymia kallioilta, saunan rantaa ja kallioiden edesséa sulavia
jaita. Kevat oli hanelle laheisimpia vuodenaikoja ja Talvipaiva-maalaus on ku-
vaus Halosenniemen rantamaisemasta niemen lahdelmasta leutona, nuoskai-

sena paivana.

Pekka Halosta syytettiin aikanaan saman aiheen toistamisesta. Halonen vastasi
syytoksiin Helsingin Sanomissa 23.9.1925: "Tahan olisi paljonkin sanomista.
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Talta pieneltd huvilapalstaltani olen parinkymmenenviiden vuoden aikana saanut
aiheet keskimaarin 30:lle maalaukselleni vuodessa enka viela ole kahta saman-
laista taulua maalannut. Taide ei ole ulkonaisen silmén varassa, vaan sisaisen
nakemyksen. Katsokaapas tuota lahdelmaa! Aamulla esiintyy se minulle toisen-
laisena kuin paivalla tai illalla riippuen valaistuksesta. Kun olen jattényt sen ke-
vaalla ja saavun syksylld, nden sen aivan uutena ja heréttdd se minussa koko-
naan toiset aiheet taideluomiin. Onko se luonnon kopioimista ja eiko siiné tarvita

taiteilijasiimaa?".

Pekka Halonen, Lastenrattaat puutarhassa
1913, Tuusulan museo, Pekka Halosen seura

Halosenniemen puutarha oli trkea taiteilijan isolle perheelle monella tapaa.
Siella kasvatettiin runsaasti hyotykasveja perheen ravinnoksi, mutta myds koris-
tekasveja silméniloksi. Puutarhanhoito oli I&ahinna Maijan Halosen vastuulla,
mutta myds isénté osallistui kasvattamalla itse mm. tomaatteja ja tupakkaa. Puu-
tarha oli my6s suuri innoittaja taiteilijalle. Pekka Halonen maalasi 1910-luvulla
useita nakymid puutarhastaan taimilavoineen, punaisine kaalinpaineen tai kukki-

neen.

Halonen pyysi kirjeessaan 1909 Ranskassa olevalta Gallen-Kallelalta, etta ”jos
Sinulle sattuu sopivaa aikaa niin kirjoita niista uusimmista pariisilaisista farififah-
duksista — fijooletti farififahduksista.” Violetin vivahdukset siirtyivat myés Halosen
taiteeseen. Lastenrattaat puutarhassa -teoksessa on violetin ohella my6s muita
kirkkaita vareja; keltaista, okraa, vihre&dd ja punaista maalattuna osin paksuin va-
rein ja osin kuivalla siveltimella rohkean rennosti. Halonen kayttaa runsaasti val-
koista taittamaan vareja mm. punaisissa lastenrattaissa. Lastenrattaat puutar-
hassa -teos on hyvéa esimerkki Halosen varikaudesta (1908-1915).

Pekka Halonen, Kaksoismuotokuva
1895, Tuusulan museo, Pekka Halosen seura

Pekka Halonen ja Maija Makinen vihittiin avioliittoon alkuvuodesta 1895. Samana
vuonna Halonen maalasi vaimostaan ja itsestdan kaksoismuotokuvan. Siin& ku-
vataan tunnelmaltaan herkkda, mutta kuitenkin arvoituksellista paria: taiteilijaa ja
hanen puolisoansa. Aihe on harvinainen 1890-luvun taiteessa niin Suomessa
kuin pohjoismaissakin. Maalauksen ajankohta on Suomessa symbolismin aikaa.
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Juuri suljetut silmat, alaspéin suunnattu katse ja mystisen haméara valaistus viit-
taavat symbolismiin.

Puolisot on kuvattu erilaisiksi. Halonen kuvaa vaimoaan suurella kunnioituksella
ja rakkaudella. Maija on valaistu, taiteilijan itsensa ollessa vaatimattomasti var-
jossa suojelemassa aarrettaan. Symbolisteilla kaksoismuotokuva saattaa myds
ilmaista ihmisen kahta eri puolta - sisdanpdain kaantyvaa ja ulospain suuntautu-
nutta. Halosen kaksoismuotokuvassa kuvataan kuitenkin kahta eri henkil6&, jotka
taydentavat toisiaan. Halosten avioliitto oli onnellinen.

Pekka Halonen, Leikkivia lapsia

1911, Tuusulan museo

Pekka Halosen malleina olivat usein omat lapset. Leikkivia lapsia -teoksessa
esiintyvat mahdollisesti 9-vuotias Erkki, 8-vuotias Antti ja noin viisivuotias Elina.

Pekka Halonen ei mielestdan ollut taiteilijana koskaan valmis ja hanesta taiteen
tekemista tuli opiskella koko elaméan ajan. Akseli Gallen-Kallelalle han kirjoittaa
15.8.1911: "Alkukesd meni Pariisissa ja lopun kesaa olen ollut taalla kotona.
Sama se nakyy olevan opetella maalaamaan missa tahansa. Ja siihen opette-
luun se meneekin tama lyhyt ika. Siitd levottomuus. Vari ei tottele! Vari ei eld! Ja
jos se nayttaa joskus vahan elavan, niin se lakastuu ja kuolee pois. Ei ole kan-
gasta, joka antaisi tdyden arvon véreille, eika ole vareja jotka eivat tappelisi kes-
kendnsa ja soisi toisiansa."”

Pekka Halonen, Nakyma Tuusulanjarvelta
1909, Yksityiskokoelma

Maisemamaalaus tuli yha laheisemmaksi ja keskeisemmaksi Halosen tuotan-
nossa. Tasta on osoituksena lukuisat Halosenniemesta maalatut intiimit ja sieluk-
kaiden maisemien, veden heijastumien, kallioiden ja niilla kasvavien méntyjen
kuvaukset. Avarampaa nakymaa kaivattaessa, saattoi aina menna jarven vasta-
paiselle rannalle Sarvikalliolle.

Suomalaiseksi kansallismaisemiksi oli muodostunut 1800-luvun lopulla ylhaalta
alaspéain kuvattu jarvimaisema, joista tunnetuin on kaikille tuttu Koli. Nakyma
Sarvikalliolta on maalattu samassa hengesséa. Tuusulanjarven taiteilijat pitivatkin

Sarvikalliota Pikku-Kolina ja tekivat usein retkia sinne.
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Pekka Halonen, luonnos Sammon ry¢sto -teokseen
1890-1916, Tuusulan museo, Pekka Halosen seura

Kalevala-aiheinen luonnospiirustus. Kaksi miesta siirtdd kuusikulmaista, rummun
nakoistd sampoa. Tausta on keskeneréinen, siind nakyy avonainen ovi ja louhik-
koinen kalliorinne. Miesten vierella oikealla on naishahmo (Louhi), jolla on huivi
paassa ja essu. Hanen vasen kasi on kohotettuna yléspain. Vydétaisilla hanella
roikkuu emannan suuri avain. Luolan avain. Halosella on aiheesta useampia
luonnoksia.

(Taman tekstin lahde on Finna. Luonnos lisattiin HALOon muiden teosten jal-
keen.)
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Liite 2. Ty6paja 18.8.2020 diat: HALO AR-sovelluksen kehittaminen

anm ¥

’ _ . HALO, W

' AR-sovelluksen kehittaminen

Ideointipaja museokulttuurissa18.8 2020
Vetajana Jaana Hopeakoski

Taustaa

= HALO Avoin Ateljee -mobiilielamys julkaistu yleizolle 1762020

= AR-zovellus verkosza: hitps/ Awebararilyncomshalosenniemi/

« HALO Avoin Ateljeessa vol tutustua talla hetkella Pekka Halosen (1865-1933)
valikoituihin teoksiin.

« "AR-ateljee tulee olemaan luonteva ja jatkuva osa kulttuurin Tuusulan tarjontaa.
Olemme kunta, joka on tunnettu Tuusulan Rantatien perinnosta ja kultakauden
taiteilijoista - mutta myos siita, etta kunnassamme taide elaa tasza paivasza. Nyt taide

on tuotu nykypaivaan ARn avulla’, pormestari Arto Lindberg kertoo HALO-

tiedottesssa m

Elimi i

aw mw

Miten AR-sovellusta voitaisiin kehittaa
jatkossa?

= Esittelen keskustelun pohjaksi omia uudistuvan journalismin yamk-opinnaytetyoni
pohjalta syntyneitd ajatuksia jatkokehityksesta.

= Tuo rohkeasti esiin ajatuksesi ja asiantuntemuksesi @

» Listaa 2 hyvaa asiaa ja 2 puutetia nykyisessa sovelluksesza Kaydaan yhieisest lapi.
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Nykyisen HALOn hyvat puolet

= Hywa, etta tull tehtya ja kokeiltua. Hyva alu Kinnostava tuttaeauz

= Hywa bza muzeon zasvutettavuuden parantamizesn

= Mobillls parempi kaytas kun bietokoneslla.

= Muiden museciden AR-kayttajat ioytavat HALON Anlyn-zovellukoesta, vai loyvtanathd?

« Teozten tisdat hyvin ecilla

- Maija Halosen pianolla softettu musikki on hyva s

= Hivakikkaila zoomaills ja kavells AR-atelesa

= Maizema kunoista on tarkempi ja sidomman nakoingn kuin it atsles.

= HALD zaattas olla tapa saada nuorst kiinnostumaan mussosta. koska virtuaalipelsia pelaavilles helppo kayitasja nuorst ovat
tottunest tamankattaizen virtusabymp arizidn vizusalizesn imesssen

= Paryen taulut torvat elavyyita taloon

= Taidle onizossa roolizsa

Nykyisen HALOn puutteet

= Lizatyn todelisuuden pitais tuoda Bs3arvoa, eiyhkoinkertaistaa HALD on tallaizenaan suppea. nisuttu valu torso,
epdtodelinen pelimaailman kaltainen. kylma stdinen pelistetty pohja. jonka visuaalinen maailma j81 kdyhaksi
“Hummituztale”. Halozenniemen  @mminhenkizyys i vality

= Atous @ pudttumaan Kaivatsan Uzas slamas [ tapantumasz

= J3iolo, ot 32235 tama ol B vilhdyttanyt pitkasn

= Engmman matenasla, yhotyizhontia ja tetoa kaivataan kikattavaksl Eonslle farnota Loytamizen nemus 2 selbailua
zeka jEnnittavyytta kavataan Minin jai Anlynin kuvaamst esinest miksl evat pastynest sovellkossn?

= Mavigoinnizza haacteda. monest eboyl nurkbiaan tai seindn valin Kedti hethen ymmartad, miten sovellibzessa Bhataan

= Taubt rakeita sivatka istu ssinilles tyylkkaastl Maslaustelnesla olsva taulu on dman kehybsia ja muzseols & vaakatsomta
asetettaisi telineslle tuolla tavalla

Ehdotuksia HALOn uusiksi elementeiksi:

Mediataide-slamys

30-space (reaktiivinen nukkekoti-havainnekuval

Teosten vertailumahdollisuus maalauspaikoillas/Kartta

Sosiaalisen median hyodyntaminen (valokuwva)

Pienoiznaytelmat

Adniteokset

Vanhat valokuvat

Mayttelyn rikastaminen
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Mediataide-elamys

WVANHAAN JOTAIN LISAA:
» AR-teknologian mahdollisuuksien ollezza lahesz rajattomat, olemasza olevan taiteen
uudistaminen zeka monipuclistaminen virtuaalizesti on mahdollista.

= Teos herad eloon” wrt Lemminkaizen aiti:

https./ #blogarilyn com/art-beyond-the-frame

KOKONAAN UUTTA:

= Uutta nykymediataiteilijan toteuttamaa taidetia virtuaalitodellisuudessa, esim.

Halosenniemen seinille joko ulos tai sisaan.

3D-space (nukketalo-nakyma)

Koko Halosenniemi kaanneltavaksi ja reaktiiviseksi havaintokuvaksi, jossa voi

tarkastella erikerroksia

Vrt. Bongan linna: hitp//www bongafi/

Elimi i

Teosten vertailumahdollisuus
maalauspaikoilla/Kartta

* GPSn hyodyntaminenskarttasovelluksen sizallyttaminen.
= Esim. Sarvikallio ja maalauspaikkojen lokaatioiden visualisointi kartalla.

= Eri lokaatioizza maalattujen teosten ja nyky- tai historiallisten maisemisn

vertailumahdollisuus.
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Sosiaalisen median hyodyntaminen
(valokuva)

= Kavija voisi ottaa kuvan itsestaan esim. Pekka ja Maija Halosen kanssa. Haloset

ilmestyizivat kuvaan virtuaalisesti, kun kuvaajalla olisi Alypuhelimeszaan HALO auki.
= Kavija paasisi mukaan vanhaan valokuvaan tai taideteokseen.

= Kuvan voisi tallentaa ja jakaa normaalin kuwvan tavoin.

Pienoisnaytelmat

= Nayteltyja pienoisvideoteoksia, joissa teokset heraisivat eloon. Vanhojen
kahvimainosten tyyliin, joissa esim. Albert Edelfeltin Ruokolahden sukkoja

kirkonmaella herasi eloon nayteltyna? (Kuva on kuvakaappaus Finnasta)

Aaniteokset

= HALOs=za Maijan Stwinway-pystypianolla soitetut kaksi Mendelssohnin kappaletta.

Musiikkiraitojen lizaksi sovellukzesta voisi paasta kuuntelemaan Halozenniemen

elamaa kuvaavia kasikirjoitetiuja pienoisaaninaytelmia.

« Adnindytelmain kohtaukset voisivat olla kestoltaan Lyhyita (2-4 min) ja ne tempaisivat
kuulijan mukaansa historiallisiin tai kuviteltuihin tilanteisiin. HALOssa vierailija
hahmottaa miljoon vizuaalizesti, mutta aaniteosten avulla han voisi paremmin
uppoutua historiaan ja kuvitella eletyn elaman hetkia.

- Adnitecksia voisi hyodyntad esimerkiksi oszana kulttuuripodcasteja.
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Vanhat valokuvat

» Halosenniemen vanhojen valokuvien katzselumahdollisuus

Nayttelyn rikastaminen

= Pzkka Halosen teosten maaran lizdaminen.
= Pekka Halosen lisaksi Tuusulan muita suuria nimia esiin, esim. Martta Wendelinin
teoksia?

= Vaihtuva teos tai nayttely?

Muuta, mita?
Ideoita museokulttuurin vaelta 18.8.2020:

iz ez rilyrile s it LS et s mest jodie onjalunem
=+ Teooesoelyt kanneladld
- Tachzia vois batos iden raslaseiloisze ja verate i sean el sanean
Mediasside-slimyz jozsa humonzSouass rukns G HI S Al Lerveinks sends), edm AE Tuusulanaroen pllé —ssclosen vensil ja liddoovenes soutamaanaroslle
gz
Sarvoi iy telnia. jimoe teoz hesta sinon Time Hiklien 2045 HalomenGellen U oimen o i cimarnat s selenat mn S L tamoe e aleg ook s -aschoze
= Gmdikan pizin kohddts pas kesomaan vidson jomarwoid latmoa riten prios & laytetian, Lizakd void lasoslls Haloosn gradibas
QLALLTTAVAL TEEMTTA
= walokuve-albumi piydalla jote woi selatajakersells Hdomermiemen iarho & vaokunda
i i et serrsa v armany aloknmen e rssle e allacine ekl jaloms Lo someszs
- Galledezsing jomme e tmhde o neymslrousben Vel Ssvene oS Tuumden muzscn Sskle Heazen lokoslmen e Seumane HELT-e 8 S nahds adellizen
Sebemrnen Apusien
B woid masiass jomboun Halosen eolooen. Joko ella i Mo iooella dheet mervedolls imeyic Icddssozs.
MuSuve danimeailma. esm aSian nemhdulcia fai vecaaves
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Liite 3. Kyselylomake

Kayttajakysely: HALO Avoin Ateljee

Vastaa kyselyyn ja kerro mielipiteesi HALO Avoin Ateljeesta 15.9.2020 mennessa! Kaikkien vastauksen jattaneiden
kesken arvotaan museokortti.

Kaythan tutustumassa HALO Avoin Ateljeehen: https://webar.arlyn.com/halosenniemi/
Palvelu julkaistiin 17.6.2020.

Kysely on osa Jaana Hopeakosken uudistuvan journalismin ylemman ammattikorkeakoulun opinnaytety5ta
(Medianomi YAMK). Opinndytety&n tavoitteena on selvittad, miten AR-teknologia voi palvella kulttuuri- ja
museotydtd ja miten HALO Avoin Ateljee -AR-kokemusta voitaisiin monipuolistaa.

* Pakollinen

1. HALO-ké&yntieni maara 17.6.2020 |ahtien *
O 14
O
O Muu

[
[=]

2.Monessako AR-eldmyksessd olet kdynyt ennen HALOa? *

O Tam3 oli ensimmainen
O 1-5 (olen esimerkiksi pelannut Pokemon Go:ta tai vieraillut Arilynin tuotteissa)

O ¥li kuudessa. AR on minulle tuttua.
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3. Milld sanalla kuvailisit HALO Avoin Ateljeeta? *

Kirjoita vastaus

4.Innostaako HALO Avoin Ateljee museokdyntiin Halosenniemessa? *
@R
() Ei

5. Kuinka monta tdhted antaisit HALO Avoin Ateljeelle asteikolla 1-57 *

AGAGR* A g X g

6. Kuinka helpoksi tai vaikeaksi koit HALOn kayttdmisen? *

Erittdin vaikeaa Vaikeaa lhan ok Helppoa
Liikkuminen O O O O
Taustamusiikin kuuntelu O O O O
Piilotetun yllatyksen O O O O

l&ytaminen
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Hyvin helppoa
O
O

O




7.Kuinka kiinnostavaksi koet HALOn mahdolliset uudet AR-elementit? *

Ei ollenkaan Hieman Erittdin
kiinnostava kiinnostava En osaa sanoa Kiinnostava kiinnostava

Mediataide-eldmys,
jossa Pekka Halosen

teokseen olisi tehty O O O O O

lisdelementtejad AR-
teknologian keinoin.

Halosenniemen talon

kasnneltava 3D- O O O O O

havainnekuva.

Kartta teosten
maalauspaikoista ja

vertailumahdellisuus O O O O O
nykyisiin maisemiin ja
teoksiin.

Mahdollisuus ottaa
itsestd valokuva

HALOssa tai tecksessa. O O O O O

Kuwvan voisi jakaa
someen.

Pienocisnaytelmat, joissa
e O O O O O

teokset herddvat eloon.

Kuunnelmat, joissa vai

uppoutua Halosten O O O O O

elamaan.
Halosenniemen

vanhaojen valokuvien O O O O O

katselumahdollisuus.

Lis&3 Pekka Halosen
O O O O O

teoksia ja infoteksteja.

Lisd3 muiden O O O O O

taiteilijoiden teoksia.

8. Vapaa sana

Kirjoita vastaus

9. Haluan osallistua arvontaan. Jatén tdhan sdhk&postiosoitteeni mahdollista voittoa varten
(osoitteita kdytetdan vain tata tarkoitusta varten ja ne poistetaan palkinnon ldhettdmisen jélkeen):

Kirjoita vastaus
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Liite 4. Kyselyn avoimet vastaukset

“Tama innostaa kokeilemaan enemman AR-vierailuja"

“Kokemus oli maanantai-illan siivous- ja kokkaustouhujen keskelle ihanan rau-
hoittava ja virkistava, toimi oikean museovisiitin tavoin siis. Etenkin korona-ai-
kaan hyvin tervetullutta!”

“Mahdollisuus saada tietoa seinalla olevista maalauksista oli kiva juttu. Antoi
enemman kuin vain sisalla likkuminen. Koin taustamusiikin hiukan hairitsevaksi,
rauhallisempi musiikki olisi ollut enemman minun makuuni.”

“Ihan toimiva, mutta hiukan synkan oloinen. Muuten hyva.”

“Aanen ja liikkuvan kuvan yhdistaminen teoksiin kiinnostaa. Infotekstit ja taustat

luettuina tai videopatkat maalausten maailmasta.”

“Olipa ihastuttava elamys! Liikuntarajoitteista aitianikin varmasti ilahduttava. Kii-

tos!”

“Idea oli erinomainen, ja paikan tunnelma valittyi hyvin HALOssa. Taustamusiikki
sopi hyvin tdhan kokemukseen. Hieman kokemusta héiritsi tekniset asiat, eli ku-
van jatkuva tarina (kaytin kannykkaa ja kadet heiluu ilmeisesti), seka taulun info-
jen lukemisen jalkeen uudelleen ulospdin zoomaaminen.”

“AR-tekniikka on hyva lisa taiteen kokemiseen, erityisesti nyt korona-aikana.”
“Aivan loistava toteutus, upeeta duunia! Teosten infot hyvia, etenkin jos ei ha-
lua/jaksa opasta kierroksella kuunnella. Voi tutustua taustoihin jo ennen kayntia
ja keskittya itse teoksesta nauttimiseen paikan paalla.”

“Musiikkivalinta oli taydellinen. Paasin todella miellyttdvaan mielentilaan.”

“Voisi tehdd muistakin Tuusulanjarven taidekodeista - ja miksipa ei muistakin

Suomen taidenayttelyist © *

“Todella mielenkiintoista! Nyt voin nayttaa Pekka isoisanisan taiteilijakotia kaikille

ja useammala kielelld! Terveisin Anne Halonen Ruotsista”
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“Liikkuminen helpottui esivaikeuksien jalkeen. lhanaa, ettd myds ikkunoista au-

keava maisema oli katsottavissa. Aidon tuntuinen vierailu, josta pidin kovasti.”
“Ainutlaatuinen tunnelma ja lumoava nakyma ateljeen ikkunasta, jota voisi hyo-
dyntéaa musiikillisena live-lahetyksenéa vuodenaikojen vaihtelut huomioiden tai

jopa paivittainen seuranta.”

“Mobiilissa Halo ei toimi. Lattialla voi kylla liikkua, mutta teokset eivat aukea, eika
muutenkaan mikdan muukaan.”

“Pystyykod talossa zoomaamaan, etta nakee teokset tai muita yksityiskohtia pa-

remmin? En osannut.”

“Ei toiminut IPadilla vaikka hyvaksyin sensorit.”

MO ku

“Todella hieno idea etenkin corona-aikana. Taytyy ehdottomasti paasta paikan-
paalle.”

“Musiikki ihana lisa.”
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