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1 JOHDANTO

Huittisten kaupunki on noin 10 000 asukkaan kaupunki Satakunnassa. Kaupunki tunnetaan
Huittisten Hirvenpééstd, Suomen tunnetuimmasta muinaisloydostd, sekd Huittisten hullun mie-
hen tarinasta. Kaupungin historiaan liittyy useita mielenkiintoisia tarinoita ja kiénteitd. Tamén
opinndytetyon tavoitteena oli selvittdd, miten digitaalisuutta voisi hyddyntad paikallishistorian
kerronnassa. Projektin aikana toteutin kaksi digitaalista kierrosta, joilla kerrotaan paikallishis-
toriasta. Toinen kierros on tdysin virtuaalinen ja se 10ytyy Huittisten museon verkkosivuilta.
Kyseessd on virtuaaliseikkailu vanhaan Lauttakyldn kouluun, joka purettiin kesélld 2021. Toi-
nen kierros on nimeltidén Kulttuurikierros Huittinen, joka on lisdtyn todellisuuden kierros. Kier-
ros sisdltdd kymmenen herétetaulua Huittisten keskustan alueella. Ndiden kierrosten kévijoille
tehtiin kysely, jonka perusteella voidaan suunnitella paikallishistorian kerronnan tulevaisuutta

Huittisissa ja sitd, minké&laisiin asiothin kayttdjadkokemuksen mukaan olisi hyva panostaa.

OpinndytetyOni tavoitteena oli luoda uusia digitaalisia mahdollisuuksia paikallishistorian ker-
rontaan Huittisten museossa. Huittisten museossa on kdvijoitd vuosittain noin 800—1200. Mu-
seon tarjonta kaipaisi raikastusta ja uudistusta. T4t varten ldhdettiin tutkimaan vaihtoehtoja

digitaalisista tarinankerrontamuodoista. Kehittdmisessd hyddynsin palvelumuotoilun prosessia.

Tyon padtutkimuskysymyksend on, miten paikallishistoriaa voisi tuoda esiin digitaalisilla kei-
noilla Alakysymyksiné tutkitaan mitké asiat vaikuttavat kdvijikokemukseen sekd sitd, miten

luodaan digitaalinen kierros, joka palvelisi mahdollisimman laajaa kdvijdkuntaa.

Tadma opinndytetyo oli pitkdaikainen ja prosessimainen. Kuvat Lauttakyldn koulussa kdvin ot-
tamassa 360-kameralla jo kesélld 2020. Koulun purkamisesta oli péétetty ja halusin paésta tal-
tioimaan tiloista mahdollisimman paljon. Lisdtyn todellisuuden kierroksen rahoitusta alettiin
myo6s hakea vuoden 2020 lopulla. Rahoituspdétds saatiin kevadlld 2021 ja projektin toteutus
padstiin aloittamaan huhtikuun ensimmaiisend pdivand 2021. Ideointitydpajoja ja ideariihié seka
tiedon keruuta tehtiin yhteistyossd Huittisten museon ja Huittisten Kotiseutuyhdistyksen kanssa
alusta asti. Teatteri Hirvenpddn kanssa yhteisty0 aloitettiin toukokuussa 2021. Tavoitteena oli
tutkia digitaalisia menetelmid monipuolisesti ja testata niitd my0s kdytdnnossd. Museon omat
taloudelliset resurssit eiviat mahdollistaneet téllaisia tutkimuksia, joten rahoitusta piti hakea

muualta. Projektien rahoitukseen saatiin varoja Leader Joutsentenreitiltd, Satakunnan ammatti-

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



korkeakoululta, Huittisten kaupungilta, Huittisten Kotiseutuyhdistykseltd sekd Satakunnan mu-
seolta. Budjetti oli kokonaisuudessaan noin 65 000 euroa. Koin tirkedni hakea riittdvén rahoi-
tuspohjan, jotta palkkioita voitiin maksaa myos kuvataiteilijalle seké teatterille sovellustoimit-
tajan ja muiden teknisten tahojen lisdksi. Varsinkin paikallinen teatteri, jonka pddtoiminta kes-
kittyy kesiteatteritoimintaan, oli kdrsinyt koronavuosista huomattavasti. Palkkio auttoi tuke-

maan myds heidén toimintaansa.

Kesalla 2021 kiersin tutustumassa digitaalisiin kierroksiin ympéri Suomea. Opiskelin lisdtyn
todellisuuden mahdollisuuksista myds verkosta 16ytyvien kansainvilisten materiaalien pohjalta
ja keskustelin sovellusasiantuntijoiden kanssa. Sisdllot tauluihin oli péétetty jo rahoitusta haet-
taessa, mutta asiakaskokemuksen, ohjeistusten ja asiakaspolkujen suunnittelua tehtiin kesalla

2021.

Virtuaaliseikkailu Lauttakyldn kouluun valmistui vuonna 2021 ja Kulttuurikierros Huittinen
avattiin yleisolle 24.9.2021. Lokakuussa 2021 tein kyselyn molemmista kierroksista. Kyselya
jaettiin Huittisten museon ja Huittisten Kotiseutuyhdistyksen kanavissa sekd Kulttuurikierros
Huittinen -projektin omilla sosiaalisen median kanavilla. Kyselyé jaettiin my0s paikallisryh-

miin Facebookissa.

Lipi koko prosessin ydintiimissd toimivat matkailuopas Tarja Ek16f, museonjohtaja Satu Ran-
tala sekd mind. Lisdksi virtuaaliseikkailun suunnittelussa ja toteutuksessa aktiivisena osallistu-
jana oli Huittisten Kotiseutuyhdistyksen puheenjohtaja Tarja Peltoméki. Kulttuurikierros Huit-
tinen lisdtyn todellisuuden kierroksen suunnittelussa ja toteutuksessa oli mukana kuvataiteilija

Into Kaataja. Tarinoita ja kuvia keréttiin laajasti paikallisilta ihmisilta.

Pitkdn prosessin ja laajan tiedonkeruun pohjalta saatiin kerdttya tietoa siitd, minkalaisia digi-
taalisia tarinankerrontamuotoja Huittisissa voisi kdyttd4. Saimme samalla aiheen Huittisten mu-

seon vuoden 2022 kesdn nayttelylle.

Vasta ldhitulevaisuus ja tyon valmistumisen jdlkeinen aika tulevat ndyttdmdin, kuinka ndma

toimenpiteet ovat vaikuttaneet museon kivijaméaariin.
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2 TYON TILAAJA

Tyon tilaajana on Huittisten museo. Huittisten museo on vuodesta 2009 asti ollut Harjavallan
Emil Cedercreutzin museon kanssa samaa hallinnollista kokonaisuutta Harjavallan museotoi-
men alaisuudessa. Museossa on laaja taidekokoelma ja se tunnetaan kulttuurihistoriallisena pai-
kallismuseona. Sijainniltaan museo on hyvésséd paikassa, aivan Huittisten keskustassa kirkon
vieressd. Rakennuksena toimii vanha ja komea kivimakasiini, jossa on kolme kerrosta. Muse-
ossa on Risto Ryti -ndyttely, kuvanveistdja Lauri Leppdsen teoksia, laaja puukkonéyttely seké
vaihtuvia ndyttelyitd vuosittain. (Harjavallan kaupunki 2021.) Museon kévijdmaérdt eivit ole
kovinkaan suuret ja niihin olisi tarvetta saada nousua. Toki viime vuosien koronapandemia on
viahentinyt entisestddn fyysisissd ndyttelyissd kdymistd, mutta jo ennen sitd oli havaittavissa,
ettd museon tulisi uudistaa tarjontaansa, jotta se houkuttelisi enemmén kévijoitd. (Rantala

2021.)

Museon palveluksessa tydskentelee kokoaikaisesti museonjohtaja. Kevéastd syksyyn museossa
on kausityontekijoitd, jotka toimivat museon oppaina. Museolla on myds useita harjoittelijoita,
jotka tekevit projektiluontoisesti esimerkiksi aineiston digitalisointia, esineiden entisdintid
sekd museon kehittdmiseen liittyvid muita projekteja. Museo on aktiivinen sosiaalisessa medi-
assa ja kertoo toiminnastaan Facebookissa sekd Instagramissa. Sosiaalisen median tileja yllapi-

td4 museonjohtaja.

Alla tekemédni SWOT-analyysi Huittisten museosta. SWOT-analyysi perustuu keskusteluihin

museon henkildston kanssa sekd omiin havaintoihini museoyhteistyon aikana.

VAHVUUDET:

e Hyvi sijainti
e Vahva paikallishistoria
e Osaava henkil6sto

e Positiivinen asenne kehittdmiseen ja ndyttelyiden tekemiseen
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HEIKKOUDET

e Taloudellinen tilanne
e Pienet kivijdmaarat
e Haasteelliset tilaratkaisut

e Tila ei ole esteeton

MAHDOLLISUUDET

e Halu kehittyd
e Hyvi sijainti

e Uudet digitaaliset tarinankerrontamuodot

UHAT

e Esteettomyyden puute
e Puutteellinen rahoitus

e Liian kiireinen aikataulu

SWOT-analyysin tavoitteena on tunnistaa vahvuudet, heikkoudet, mahdollisuudet sekd uhat
organisaatiossa. Kun ndmaé on tunnistettu, etsitddn kuhunkin kohtaan ratkaisuja. Analyysin poh-
jalta selvitetdédn keinoja ylldpitdd ja vahvistaa vahvuuksia, paéstd eroon heikkouksista tai aina-
kin minimoida ne. Lisdksi mahdollisuuksia tarkastellaan siitd ndkokulmasta, ettd ne voidaan
muuttaa vahvuuksiksi. Uhkia pyritdin tunnistamaan ajoissa ja torjumaan ennen niiden toteutu-
mista. Vahvuuksina Huittisten museolla ovat hyvé sijainti sekd vahva perinteikis paikallishis-
toria. Alueelta 16ytyy siis jo valmiiksi mielenkiintoisia tarinoita kerrottavaksi. Osaava ja innos-
tunut henkilostd on myds selked vahvuus. Heikkouksista suurimpana esille nousi taloudellinen

tilanne. Uudistuksiin ja ndyttelyiden suunnitteluihin kéytettdvat budjetit ovat erittdin pienid.

Digitaalisilla tarinankerrontamuodoilla on mahdollista luoda uusia ulottuvuuksia historianker-
rontaan. Fyysinen esteettomyys on yksi haaste Huittisten museolla. Esimerkiksi digitaalisella
VR-kierroksella sijainnilla ei niinkddn ole merkitysti ja tilloin fyysinen esteettomyys ei ole
endd ongelma. Toki digitaalisuuteen taas liittyy muita esteellisyyden muotoja, kuten jo pelkés-
tddn se, ettei kdvijoilld vélttdmatta ole tarvittavia laitteita siséltdjen katsomiseen. Museopoliit-

tisessa ohjelmassa, joka on laadittu 2030 vuoteen asti, nostetaan esille digitaalisuuden merkitys
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kulttuuriperinndn vilittimisessa kaikille seké digitaalisuus uusien mahdollisuuksien avaajana.
Strategiassa on nostettu vuoden 2023 koulutus- ja kehittdmispalvelujen strategiseksi painopis-
teeksi robotisaatio ja digitalisaatio. Tadma sisdltdd museoiden aineistojen digitalisoinnin, mutta
myo6s kokoelmien ja palveluiden online-vilittimisen. Myds digitoitujen materiaalien kayttota-
vat lisdtyn todellisuuden (AR) ja virtuaalitodellisuuden (VR) tuottamisessa on merkitty tavoit-
teeksi. (Suomen Museoliitto 2022.) Digitaaliset tarinankerrontamuodot mahdollistavat kévija-
madrien kasvun, kun palveluita tuotetaan entisti monipuolisemmin. Aikaan ja paikkaan sitou-
tumattomat palvelut ovat nykypdivéi ja tarjoavat entistd parempia palvelukokemuksia. Tér-
kednd osana on kuitenkin huolehdittava siité, etti asiakkaat saavat riittdvisti ohjeistusta ja opas-

tusta positiivisen kokemuksen saavuttamiseksi.

Vahvuuksia, hyvaa sijaintia ja mielenkiintoista paikallishistoriaa voisi korostaa vield enemman
museon markkinoinnissa. Huittisten museo voisi olla mielenkiintoinen pysédhdyspaikka myos
Huittisten ohi ajaville ihmisille. Lisdtylla todellisuudella esimerkiksi voidaan luoda mielenkiin-
toisia seikkailullisia elementtejd, joita tullaan katsomaan paikan pdille kauempaakin. Naitad
voisi korostaa tekemélld entistd enemmaén yhteisty6td kaupungin markkinoinnin kanssa. Hy-
vistd ja asiantuntevasta henkildstosté tulee pitdd kiinni. Talouteen liittyvid heikkouksia voidaan
ehkaistd tutkimalla lisdd erilaisia rahoitusmahdollisuuksia, joita on saatavilla. Tilaan liittyviin
ongelmiin voidaan taas vastata tarjoamalla digitaalisia siséltojd, jotka ovat saatavilla my0s
muualla kuin museon sisélld. Mahdollisuuksia kehittimélld niistédkin saadaan vahvuuksia. Uh-
kia voidaan torjua entistd paremmalla rahoituspohjalla, jonka kautta voisi olla mahdollista
saada myds lisdtydvoimaa avuksi silloin, kun resurssipulaa ilmenee. Huittisten museo hyddyn-
tdd jo nyt hienosti vapaaehtoisvoimia Museon ystdvit -ryhmén kautta. Museon ystdvit ovat
joukko vapaaehtoisia, jotka jirjestdvit talkootapahtumia museon avuksi. Museon ystdvit esi-
merkiksi ovat olleet mukana rakentamassa ndyttelyitd sekéd tekeméissd pientd pintaremonttia
museon sisdtiloithin. Laajeneva yhteistyd eri tahojen kanssa ja uusien digitaalisten mallien

omaksuminen voisi olla ratkaisu pienen museon ongelmiin.

Téssé tyossé ei syvennytd rahoitusmahdollisuuksien tai yhteistydmahdollisuuksien saavuttami-
seen tdmédn enempdd, vaan keskitytdin tutkimaan lisétyn todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden

toimivuutta paikallishistorian tarinankerronnassa.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



10

3 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Teoreettisen viitekehyksen keskiossd on palvelumuotoilu ja asiakaspolun kehittdminen. Muita

tarkeitd aihealueita ovat VR ja AR-teknologia seki osallistaminen osana asiakaskokemusta.

Palvelumuotoilu on vaiheittainen kehittdmistydkalu. Ensimmaéisessd vaiheessa valitaan kehi-
tyskohde, asetetaan tavoitteet ja mittarit, tunnistetaan kohderyhmét ja valitaan sopivat tyokalut.
Toisessa vaiheessa otetaan asiakkaan ndkokulma ja tutkitaan, mitkd ovat ratkaistavat haasteet.
Kolmannessa vaiheessa ideoidaan ratkaisuja haasteisiin, jotka on tunnistettu edellisessd vai-
heessa. Téssd vaiheessa valitaan parhaat ratkaisut, jotka prototypoidaan. Prototypoinnilla tar-
koitetaan sitd, ettd ratkaisusta rakennetaan malli, jota voidaan testata. Viimeisessd, neljannessa
vaiheessa, ratkaisua testataan asiakkailla ja siitd kerdtdan palautetta. Jyvéskyldn ammattikor-
keakoulu toteutti vuosina 2010-2012 SDT- Palvelumuotoilun tydkalupakki -hankkeen yhteis-
ty0ossd Palmu Inc.in kanssa. Tdssd hankkeessa luotiin tyOpohjat palvelumuotoiluprosessin
avuksi. Téssd kehittimistyossd on kdytetty titd tyopohjapakettia apuna. (Jyvaskylin AMK
2012)

Palvelumuotoilun keskiossd on arvonmuodostuminen asiakkaalle. Juha Tuulaniemi (2011) on
kuvannut arvonmuodostumista pyramidin muodossa (Kuva 1.) Perustana on vaivattomuus ja
sujuvuus seka se, ettd tuotettu palvelu vastaa asiakkaan tarpeeseen. On tirkedi johdattaa asiakas
palvelun kédytt6on niin, ettid se sujuu mahdollisimman vaivattomasti. Tdmén jdlkeen huomioi-
daan asiakkaan tunteet ja odotukset ja pyritddn vastaamaan niithin. Pyramidin huipulla on mer-

kityksellisyys ja asiakkaan kokemus siitd, ettd han voi oppia ja oivaltaa jotakin uutta.
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‘ \{astaa_vuus Miten vaivattomasti
toiminnalliseen ja sujuvasti konsepti
tarpeeseen toteuttaa asiakkaan

_ o
o’

Kuva 1: Arvon muodostumisen pyramidi Grafiikka: Tuulaniemi (2011, 74)

Pyramidin alaosiin voidaan vastata silld, ettd ohjeistukset ovat selkeiti ja palvelun kédytté mah-
dollisimman loogista ja helppoa. Asiakkaan tunnetason odotukset on hyvé tunnistaa ja timén
vuoksi sisdllon laadun tulee olla sellaista, ettd asiakas kokee saaneensa odotuksilleen vastinetta.
Merkityksellisyyttd pyramidin huipulla voidaan lisété esimerkiksi tuomalla esiin uusia mielen-
kiintoisia tarinoita ennestdédn tuttuun ympdristoon ja tehdi siséllostd opettavaista ja mahdolli-
simman eldmyksellistd. On kuitenkin tarkedd muistaa missé jarjestyksessd pyramidin tasot ovat.
Ellei perusta ole kunnossa, ei huipulla ole merkitystd. Vaikka saisimme esille kuinka hienoja
elementtejé ja mielenkiintoisia faktoja, ei asiakaskokemus ole positiivinen, jos asiakas ei osaa

kéayttad sovellusta tai kokee sen erityisen vaikeaksi.

3.1 VR&AR

Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan tiysin virtuaalista ympéristdd. Lisétty todellisuus nimensé

mukaisesti tuo jotakin lisdd ympdrilld ndkyvadn maailmaan.

Virtuaalitodellisuus, VR (Virtual Reality) seka lisétty todellisuus AR (Augmented Reality) ovat
kasvattaneet suosiotaan ja monipuolistuneet muutamien viime vuosien aikana nopeasti. Naitd
molempia kiytetdén pelimaailmassa, urheilussa, terveydenhuollossa, mobiilisovelluksissa ja

monissa muissa yhteyksissd. Markkinan uskotaan kasvavan moninkertaiseksi vuoteen 2025
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mennessd. Yksi tunnetuimmista lisdtyn todellisuuden sovelluksista on Pokémon Go. Siiné pe-
laajat voivat sovelluksen ldpi katsoessaan nihdd Pokémon-hahmoja lisdttynd aitoon ympaéris-

toon. (Ariel 2017, 13.)

Lisattyd todellisuutta voidaan toteuttaa GPS-sijaintiin perustuen niin, ettd kun katsoja oikeassa
kohdassa katsoo édlylaitteellaan ymparistdd, laitteeseen ladattu sovellus ndyttdd ymparistossa
jotakin, jota ei siind normaalisti ole. Herdtteend toimii siis sijainti. Vaihtoehtoinen toteutus li-
satylle todellisuudelle ovat herdtekuvat, jotka skannataan sovelluksella ja tdmén jilkeen kuvaa

ja sen ympdristod tarkasteltaessa voi ndhda lisdtyn todellisuuden elementit.

Lisattyé todellisuutta voi ndhdéd nykyéén esimerkiksi IKEAn mobiilisovelluksella, jonka avulla
voi testata miltd huonekalut néyttiisivdt omassa kodissa tai Adidaksen sovelluksella, jolla voi
sovittaa esimerkiksi aurinkolaseja omille kasvoille (Kalliomdki 2014, 64). Lisattya todellisuutta
ovat myo0s esimerkiksi sosiaalisen median viestintikanavien TikTokin ja Snapchatin filtterit,

joita kdyttdimalla voi muokata omia kasvojaan.

Virtuaalitodellisuutta hyddynnetdin useimmiten pelimaailmassa, mutta esimerkiksi asuntoesit-
telyt voidaan tehd4 virtuaalisena. VR:n avulla voidaan luoda my0s virtuaalitapahtumia, joissa
osallistujat osallistuvat oman tietokoneensa kautta omalla avatarillaan, eli hahmolla, joka edus-
taa osallistujaa virtuaalimaailmassa tdysin virtuaalisesti luotuun tapahtumamaailmaan. Virtu-
aalimaailmaan on helpompi eldytya, jos sitd tarkastelee VR-laseilla. Télloin kokemus tuntuu
siltd kuin olisi oikeasti sisélld tdssd kuvitteellisessa todellisuudessa. Kun katsoja kdintda paa-
tddn virtuaalilasit padssdén, hdn voi katsella ympérilleen virtuaaliymparistossd. Mikali virtuaa-
limaailmaa tarkastelee puhelimen avulla, voi ympérilleen katsella liikuttamalla puhelinta ym-

parilldén. Tietokoneella virtuaalimaailmassa usein kuljetaan hiiren tai nuolindppéinten avulla.

Yksi suosittu virtuaalimaailma, jossa jirjestetddn useita tapahtumia ja jossa kdyttdjd voi olla
helposti vuorovaikutuksessa muiden kéyttdjien kanssa omalla avatarillaan, on Altspace VR.
Tutustuin tdhén virtuaalimaailmaan selvittdessdni VR:n mahdollisuuksia. Altspace VR maail-
massa voi jirjestdd myds itse helposti tapahtumia ja kutsua nithin muita ihmisid. Samankaltai-
nen virtuaalimaailma on Second Life. Altspace VR on perustettu vuonna 2013 ja sen omistaa
nykydidn Microsoft. Tdsséd virtuaalialustassa kayttdjd voi itse luoda uusia maailmoja. Second
Life on saman kaltainen, mutta sielld on lisdksi runsaasti esimerkiksi kauppoja ja ravintoloita,

joissa on mahdollista kdyda virtuaalisesti.
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Selkein ero siis virtuaalitodellisuuden ja lisdtyn todellisuuden vélilld on se, ettd virtuaalitodel-
lisuus on kokonaan oma maailmansa, lisétylld todellisuudella lisitdén elementtejd tai muoka-
taan niitd ymparoivissd maailmassa. Virtuaalitodellisuus voi olla tdysin piirtdmalld luotua tai

vaikka 360 asteen valokuvin rakennettua.

3.2 Asiakaslahtoinen kehittaminen

Asiakasldhtoisessa kehittimisessd padpaino on nimensd mukaisesti asiakkaassa. Asiakkaan, ku-
luttajan tai kdyttdjan mahdollisia toimintamalleja ja toiveita pyritddn ennakoimaan ja arvioi-
maan seki niitd havainnoidaan jatkuvasti, jotta palvelua tai tuotetta voidaan parantaa entistd
asiakasystdvillisemméksi. Palvelumuotoilun keskidssd on juuri asiakasldhtdisyys. Jotta voi-
daan luoda positiivisia ajatuksia asiakkaassa, meiddn on tunnistettava niitd asioita, joihin asia-
kas mahdollisesti suhtautuu kriittisesti. Néitd tunnistamalla palveluita voidaan kehittdd sellai-

siksi, joita asiakas haluaa. (Hénti 2021, 50.)

Osallistamisella tarkoitetaan sité, ettd katsoja otetaan mukaan kokemuksen luomiseen. Osallis-
tavassa toiminnassa katsojalla on mahdollisuus itse vaikuttaa sithen mitd tapahtuu, ja miten
kokemus etenee. Tillaista osallistamista voi olla esimerkiksi peleihin tehdyt tarinalliset vaihto-
ehdot, joita pelaaja voi valita ja tarina jatkuu edelleen tehdyn valinnan mukaisesti. Virtuaali-
kierroksella osallistavuutta voidaan lisdtd esimerkiksi silld, ettd katsoja voi itse vaikuttaa sithen,

miten ymparistossé kulkee.

Asiakasymmaérryksen parantamiseksi hyvid tydkaluja ovat havainnointi, keskustelu asiakkai-
den kanssa seké asiakkaiden kokemusten kuuntelu. Havainnoinnin tavoitteena on seurata miten
asiakkaat kayttivit palvelua. Seurataan sivusta koko asiakkaan polku ja otetaan valokuvia tai
kirjataan vaiheet ylos. Tdm4 sopii erityisesti sellaiseen tilanteeseen, jossa on tavoitteena paran-
taa jo olemassa olevan palvelun kdyttomukavuutta. Keskustelemalla asiakkaiden kanssa selvi-
tetddn piilevid tarpeita. Téssd on tarkoituksena antaa asiakkaan johdattaa keskustelua, jotta
ndma tarpeet ja toiveet nousisivat esiin asiakaslihtoisesti. Asiakkaiden kokemuksia kuuntele-
malla hahmotetaan arvonmuodostumista ja asiakkaalle merkityksellisid kokemuksia. Tdssé toi-
mii hyvin miksi -kysymys. Kun asiakas nostaa esille jonkun mielenkiintoisen kohdan, on hyva
kysyé viisi miksi-kysymysté aiheesta. Tama johdattaa keskustelun syvemmalle sithen, miké on
aiheuttanut mahdollisen tyytyvéisyyden tai tyytymattomyyden. Ndiden tyokalujen kayttoon voi
kayttdd Palvelumuotoilun tydkalupakin valmista pohjaa. Kuva 2. (Jyviskylin AMK 2012.)
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Mitkd ovat mtkimuskysymykset‘? Miten voisin soveltaa eri Ymmartimisen wﬁ kaluja
tyskaluja?

o Seuraa sivusta ja havainnoi

Mieti, mit3 erityisesti haluat tietaa asi: i i ja heidan kokem 1.

Mitad voin tehda: Havainnoi, miten asiakkaat kayttavat palvelua tai muita vastaavia
palveluita. Ota selvaa koko asiakkaan prosessista, mita tapahtuu ennen ja jalkeen
Seuraa sivusia tai kulie itse Fapi asiakkaan koko polku. Ota valokuvia vaiheista ja

Listaa tahan kysymyksia ja ympyroi tarkeimmat. Mieti sen jalkeen, mitka asioista, johon asiakas kiinnittaa huomiota.

cheisista tydkaluista voisivat auttaa parhaiten vastausien loylamisessa.
v P o Soveltuu erityisesti: Olemassa olevan palvelun kayttkokemuksen parantami-

seen sekd asiakkaan toimi ja ong

e Osallistu ja keskustele

Mitéd voin tehda: Mieti aluksi muutama kysymys valmiiksi, joita voit jossain
vaiheessa kysella palveluusi liittyen. Pyri kuitenkin aluksi vain juttelemaan kaikesta
asiaasi liittyvasta ja anna nisi ji keskustelua. Jos se
uhkaa tyrehtya, voit kayttaa ennalta miettimiasi kysymyksia virikemateriaalina

Soveltuu erityisesti: Asiakkaan piilevien tarpeiden hahmeottamiseen. Ole tarkkana
ja pyri “lukemaan” rivien valista ja eleista, mita asiakkaasi todella ajattelee.

e Laita asi ker ke

Mitd voin tehda: Pyyda ettd asiakkaasi kertoo omin sanoin omista

i istaan. Valts j 1a. Kun kuulet jotain mielenkiintoista,
paaset syvemmalle hanen sjatuksiinsa kysymalla “miksi” usean kerran perakkain
(5 kertaa).

Soveltuu erityisesti: Arvonmuodostuksen hak i . P ista jag
mieleen usein poikkeuksellisen hyva ja huonct kokemukset. Niiden karteittaminen
on keskeisia.

Kuva 2: Asiakasymmartdmisen parantamisen tydkaluja. Kuva: Jyvaskylan AMK (2012)

Asiakkaan polku kuvaa sitd kosketuspisteiden ketjua, joka rakentuu ldhtien asiakkaan kohtaa-
misesta palveluntuottajan markkinointia aina palvelutilanteen jélkeiseen aikaan. Kosketuspis-
teilld tarkoitetaan niitd kaikkia kohtia, joissa asiakas on jollain tavalla yhteydessi palveluntuot-

tajaan. Téssd tyOssd asiakkaan polku on mietitty digitaalisen kierroksen kannalta.
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4 LAHESTYMISTAPA JA TUTKIMUSMENETELMAT

Tamain kehittdmistyon ldhestymistapana on palvelumuotoilu. Palvelumuotoilu sopii asiakasl&h-
toiseen kehittdmistyohon sekd fyysisissd, ettd virtuaalisissa palveluissa. Tavoitteena palvelu-
muotoilussa on luoda helppokiyttdisid, hyddyllisiéd ja haluttavia palvelukokemuksia. Palvelu-
muotoilussa asiakasymmarrys on keskeisessd asemassa ja luovalla tydskentelylld saavutetaan
vaikuttavia sekd erottuvia ratkaisuja, joissa asiakaskokemus on tirked arvo. Palvelumuotoilussa
keskeistd on my0s prototyyppien ja pilottien rakentaminen ja niiden avulla asiakaskokemuksen

testaaminen ja uusien toimintamallien kehittdminen. (Ojasalo 2014, 70-71.)

Tutkimusmenetelmind kdytin havainnointia, aivoriihityoskentelyd seka kyselytutkimusta. Ha-
vainnointi kohdistui jo olemassa oleviin digitaalisiin kulttuurikierroksiin seki lisétyn todelli-
suuden sovelluksiin. Aivoriihien tavoitteena oli 10ytda keinoja hyodynnettiviksi seuraavan ke-
sdn museon ndyttelyyn sekd museon kehittdmiseen. Kyselytutkimuksessa selvitettiin kavijako-

kemuksia virtuaaliseikkailun ja lisdtyn todellisuuden kierrosten kavijoilta.

Havainnointi on suunnitelmallista tutkimista, jossa etukdteen mietitdin kohdat ja tilanteet,
joista tehdddn havaintoja ja ndma sitten kirjataan ylos (Ojasalo 2014, 42). Téassé tyossd havain-
nointia tehtiin kohteisiin, joissa on digitaalisia esitysmuotoja kéytdssd. Havainnoinnissa kiinni-
tettiin huomiota helppokéayttdisyyteen, ohjeistuksiin, loogisuuteen, visuaalisuuteen seka asiasi-
sdltoon. Havainnoinnin tulokset esitellddn erikseen kappaleissa, joissa kerrotaan virtuaaliseik-

kailun ja lisdtyn todellisuuden kierroksen luomisprosesseista.

Aivoriihitydskentelyssd ithmisjoukko kokoontuu yhteen ja tiettyyn teemaan liittyen hyvin va-
paamuotoisesti keksii uusia kehittdmisideoita. On tirkedd, ettd ilmapiiri on sellainen, jossa
kaikkia rohkaistaan esittdmadn ideoita ilman kritiikkid. (Ojasalo 2014, 44) Aivoriihitydskente-
lyd kéytettiin pienessd ryhmissd, johon osallistuivat Huittisten museonjohtaja Satu Rantala,
Huittisten virallinen matkailuopas Tarja Eklof sekd projektipddllikkoé Annika EkI6f. Aivoriihien
tavoitteena oli kehittdd Huittisten museon vuoden 2022 vaihtuvaan niyttelyyn uusia digitaalisia
toteutusmuotoja sekd suunnitella nayttelyn toteutus ja sisidltd kokonaisuudessaan. Aivoriihid
pidettiin yhteensd kolme ja niitd pidettiin sekd museon toimistolla ettd museolla. Kyselyn avulla
pyrittiin hankkimaan liséa asiakasymmaérrysta siitd, miten paikallishistoriaan keskittyneet digi-
taaliset kierrokset Virtuaaliseikkailu Lauttakyldn kouluun ja Kulttuurikierros Huittinen on
otettu vastaan kdvijoiden keskuudessa. Kyselylld mitattiin onnistumista kierroksen toteuttami-

S€ssa.
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5 VR- JA AR-KIERROKSET

Osana opinndytetyOprosessia toteutin Huittisten museon kéytettdvaksi paikallishistorian ker-
ronnan parantamiseksi kaksi digitaalista kierrosta. Ensimmaéinen oli virtuaaliseikkailu Huittis-
ten vanhaan Lauttakyldn kouluun, joka purettiin kesélld 2021. Toinen oli lisdtyn todellisuuden
kierros, jossa Huittisten keskustan alueelle tehtiin kymmenen lisétyn todellisuuden taulua, jotka
skannaamalla katsojat oppivat sadan vuoden takaisesta paikallishistoriasta. Tavoitteena oli
tehdd kulttuurielamyksid uudella mielenkiintoisella tavalla sekd luoda sellaisia eldmyksid,
joista voidaan nauttia my®ds silloin, kun yhteiskunnassa normaali kulkeminen ja kokoontuminen
on rajoitetumpaa. Taustalla oli tahto luoda ihmisille elimyksid koronarajoituksista huolimatta.
Nami molemmat kierrokset ovat katsottavissa tiysin turvallisesti. Kierrokset digitaalisen muo-
tonsa vuoksi myds parantavat kulttuurin saavutettavuutta. Molemmat kierrokset pyrittiin toteut-
tamaan niin, ettd ne ovat mahdollisimman helppokéyttdisii ja palvelisivat mahdollisimman laa-
jaa asiakaskuntaa. Koulusta tehty virtuaaliseikkailu on ndhtdvissd internetissd museon seké
Huittisten kotiseutuyhdistys ry:n verkkosivuilla. (

) Lisdtyn todellisuuden
kierrosta pddsee katsomaan ulkotiloissa ja siind kéytetddn omaa &lylaitetta. Tall6in ei ole tar-
vetta koskea mihinkd4n, mihin muut ihmiset ovat koskeneet ja kierrokselle paédsee milloin ta-
hansa, joten turvavileistd on helppo huolehtia. Lisdtyn todellisuuden kierroksen herétekuvat
ovat myds Huittisten kaupungin kulttuurisivustolla (https://www.huittinen.fi/ympyrahul-
luista_hirvenpaahan/kulttuurikierros huittinen), josta niitd on mahdollista skannata ja katsella
kdymatta fyysisten taulujen luona. Lisdksi herdtekuvista tehtiin julisteet, jotka on toimitettu
paikalliseen vanhainkotiin kéytettédviksi. Herdtekuvalla tarkoitetaan kuvaa, joka voidaan skan-

nata dlylaitteelle ladattavan sovelluksen kautta ja skannattuna se ikddn kuin herdi eloon.

5.1 Asiakkaan polku

Asiakaskokemuksen kannalta kriittisié pisteitd tunnistin havainnoinnin avulla tutustumalla eri-
laisiin digitaalisiin kierroksiin. Ensimmaéinen kriittinen piste on kdvijan huomion herittiminen.
Yhtend havainnoinnin kohteena olevana ominaisuutena oli henkildén mielenkiinnon herattimi-

nen ja syyt mahdollisesti sivuuttaa tarjottu kierros, vaikka aihe sindnsa kiinnostaisi. Tamén jal-
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keen havainnoin ohjeistuksia ja helppokayttdisyyttd. Kolmantena havainnoin sitd, kuinka kier-
ros toimii teknisesti ja viimeisessd vaiheessa kierroksen loogisuutta. Myds toteutuksen visuaa-
lisuutta ja laadukkuutta tarkasteltiin. Kiinnostavuudessa arvioin sité, kuinka kauan kestda kier-
tad koko kierros ja kuinka kullakin kierroksella yllapidetéén katsojan mielenkiintoa. Silld, mita
muuta reitilld mahdollisesti on katsottavana ja koettavana, on my0s merkitysté sithen, kuinka

motivoituneena pysyy kierroksen kokonaiseen kiertdmiseen.

Asiakaskokemus rakentuu moniulotteisesti. Pelkéstdén se, ettd asiakas saa sen mité tarvitsee, ei
muodosta kokonaista asiakaskokemusta, vaan siihen vaikuttavat myds sosiaaliset kohtaamiset
muiden ihmisten kanssa sekd emootiot, joita asiakas kokee palvelupolullaan. Kokemus on ko-
konaisvaltainen ja muodostuu siitd mitd asiakas haistaa, kuulee, nékee, tuntee. Sensorisella
ulottuvuudella tarkoitetaan kokemus- ja kulutusymparistod. Esimerkiksi muotoilu, tuoksut, vé-
rit ja niin edelleen. Sosiaalinen ulottuvuus on vuorovaikutus muiden asiakkaiden tai palvelun-
tarjoajien vélilld. Emotionaalisella ulottuvuudella tarkoitetaan tunteita, joita kokemus herattaa.
Esimerkiksi turhautuminen, kun jokin ei toimi kunnolla tai kun palvelua on vaikea kayttaa.
Kognitiivinen ulottuvuus on se, miten odotuksiin vastataan. Asiakkaalla on aina etukédteen tie-
tynlaiset odotukset ja niihin vastaaminen on suuri osa asiakaskokemuksen syntymistd. Seuraava
kuva havainnollistaa sitd, miten erilaisissa kosketuspisteissd voidaan luoda moniulotteisia asia-

kaskokemuksia. Kuva 3. (Saarijirvi & Puustinen 2020.)

% Sensorinen ulottuvuus
Sosiaalinen ulottuvuus :.\

Emotionaalinen ulottuvuus

e

Kognitivinen ulottuvuus

A

= Asiakaspolku

. Yrityksen Kumppanin Aslakkaan Ulkolnen tal
omistama . toteuttama O omistama O soslaallnen
kosketuspiste kosketuspiste kosketuspiste kosketuspiste

Kuva 3: Asiakaskokemuksen rakentuminen moniulotteisesti eri kosketuspisteiden kautta. Grafiikka: Saarijarvi & Puustinen
(2020, 52)
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Thmisen tulisi olla keskidsséd ja asiakasymmarryksen olla tirkein osa asiakaskokemuksen joh-
tamista, sanoo Eka Ruola (2021, 33—40). Ruolan mukaan parhaassa tilanteessa asiakas itse on
myo6s palvelun muotoilija. Kuuntelemalla asiakkaita, voidaan palveluita muokata yhi parem-
min asiakkaan tarpeisiin ja toiveisiin vastaaviksi. Asiakkaan odotukset vaikuttavat my0s asia-
kaskokemuksen syntymiseen. Silloin, kun odotukset alittuvat, koetaan tyytymittomyytté ja kun
ne tdyttyvit, koetaan tyytyviisyyttd. Ylittdmalld asiakkaan odotukset, voidaan saada asiakas
kerrassaan onnelliseksi. Voidaan sanoa, ettd keskeisin asiakaskokemusta maérittidva tekija on

asiakasodotukset. (Saarijarvi & Puustinen 2020). Asiakaspolun vaiheet ovat seuraavat:

1. Tarpeen tunnistaminen

2. Tiedonkeruu

3. Vaihtoehtojen vertailu

4. Ostopadtos

5. Oston jilkeen
(Tallholm 2021.)

Seké virtuaaliseikkailussa ettéd lisdtyn todellisuuden kierroksessa (Kulttuurikierros Huittinen)
pyrin tunnistamaan asiakkaiden mahdollisia tarpeita liittyen kierroksen katseluun seké sen si-
saltoihin. Haastattelin ja testasin kierroksia myds muutamalla testihenkilolld. Selked ohjeistus
uudenlaisessa digitaalisessa sisillossd koettiin ensisijaisen tirkedksi. Oli myds tirkedd tuoda
selkedsti esille useaan kertaan markkinoinnissa se, mitd kullakin kierroksella tarkoitetaan, mitd
sen katsomiseen tarvitaan ja mistd se 10ytyy. Asiakastietoa kerittiin haastattelemalla testihen-
kiloitd, tekemalld kyselytutkimusta sekéd kéyttdjapersoonia hyodyntamailld. Nama kéyttdjéper-
soonat ovat kuvitteellisia henkil6itd, jotka ovat myds kohderyhminé rakennettaville kierrok-

sille.

5.2 Kayttajdapersoonat

Kayttédjapersoonat ovat havainnollistavia kuvauksia kéyttdjistd. Niiden avulla voidaan hahmot-
taa kdyttdjaryhmien jasenten tyypillisid piirteitd ja ominaisuuksia. Persoonat ovat visuaalisia ja
mielikuvituksellisia kuvauksia hahmoista ja ne auttavat hahmottamaan potentiaalisten kaytta-

jien kokemuksia seki tarpeita. (Miettinen 2011.)

Kierrosten kehittimisvaiheessa kéytettiin kuvitteellisia kiyttdjdpersoonia, joiden avulla kéytta-

jdkokemusta pyrittiin rakentamaan mahdollisimman toimivaksi erilaisille kdyttdjapersoonille.
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ErkKki 75 vuotta

Eldkeldinen

Ei omista dlylaitetta
Kiinnostunut paikallishistoriasta

Asunut koko ikédnsid Huittisissa.

Kuva 4. Kayttdjaprofiili Erkki 75 vuotta. Piirroskuvio: AnnaliseArt/Pixabay

Mimmi 12 vuotta
I.‘ !. Alakoululainen
@ [ ]
o v
E ) ‘ Kayttad sujuvasti dlypuhelinta ja tablettia seké niihin la-

dattavia sovelluksia

Sisdltdjen pitdd olla riittivdn mielenkiintoisia, jotta

Mimmi kéyttéisi aikaa niihin tutustumiseen.

Kuva 5. Kéyttdjaprofiili Mimmi 12 vuotta. Piirroskuvio: AnnaliseArt/Pixabay

Kayttéjapersooniksi valittiin mahdollisimman erilaiset persoonat. Erkki on eldkeldinen, jolla ei
ole osaamista uusien digitaalisten vélineiden kdyttoon. Kiinnostus aiheeseen kuitenkin on kor-
kealla. Mimmi on koululainen, jolle kaikki uusimmat &lylaitteet ja sovellukset ovat tuttuja ja
helppokiyttdisid. Hinen mielenkiintoaan on kuitenkin haastavampi tavoittaa, silld nuorille on

talla hetkelld paljon erilaisia siséltdja tarjolla. Kierrokset on toteutettava palvelemaan jokaista
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kéyttdjaipersoonaa mahdollisimman hyvin. Mimmin kaltaiselle henkildlle tekniset vaatimukset
voisivat olla korkeammat, mutta se taas rajaisi Erkin kaltaisia kdyttdjid pois. Paras vaihtoehto

on pyrkid rakentamaan sisdlloista sellaisia, jotka skaalautuvat kdyttdjan mukaisesti.

Kayttdjapersoonien kautta tarkasteltaessa digitaalisten kierrosten vaatimuksia, pdddyin siihen,
ettd hankitaan iPad Huittisten pddkirjastoon lainattavaksi kierroksen katselua varten. Télla ta-
voin voidaan vastata Erkin kaltaisten henkildiden tarpeeseen, mikéli heilld ei ole kdytdssddn
dlylaitetta. Teknologisesti molemmista kierroksista haluttiin mahdollisimman helppokayttdiset.
Molemmista tehtiin runsaasti opastusmateriaalia. Kierroksista on mahdollista tilata myos opas-
tettuja luentoja tai opastuskierroksia, mikéli on epdvarmaa kaikesta ohjeistuksesta huolimatta
se, osaako kdyttad laitteita oikein. Kulttuurikierros Huittinen -lisdtyn todellisuuden kierroksen
opastettuja kierroksia jirjestdd jatkossa Sataopisto. Sataopisto on Huittisten kaupungin omis-
tama ja valtion tukema oppilaitos, joka toimii neljdlld paikkakunnalla Satakunnassa (Huittinen,
Eura, Harjavalta, Punkalaidun). Sataopistossa voi opiskella taideaineita, kielid, musiikkia, lii-
kuntaa ym. kursseja. Virtuaaliseikkailu Lauttakylédn kouluun on esitelty muun muassa Kotiseu-
tupiirissd. Kotiseutupiiri on Huittisten kotiseutuyhdistyksen ja Sataopiston yhteistydssé jarjes-
tamad ilta, jossa késitelldén kotiseutuhistoriaan liittyvid aiheita. Kulttuurikierroksen materiaalien
kirjalliset versiot ovat luettavissa sekd Huittisten kaupungin kulttuurisivuilla, ettd paperisena
versiona Huittisten kaupungin padkirjastossa. Kdyton opettamisen helpottamiseksi tehtiin yh-
teisty0ssd Huittisten Mediaverstaan kanssa kolme selkeétd opastusvideota sosiaalisessa medi-
assa hyodynnettavéksi. Huittisten Mediaverstas on osa Huittisten nuorten tydpajatoimintaa.
Mediaverstaan tekemét videot on julkaistu my6s kaupungin kulttuurisivulla. Suunnittelin ja to-
teutin my0s kirjallisia esitteitd, joita on saatavilla Huittisten kirjastolla sekd kaupungintalolla

(Liite 1.)

Kierrosten sisdllot mietittiin molempia kéyttdjdpersoonia hyddyntéen niin, ettd kullekin ryh-
mille 16ytyy mielenkiintoisia seikkoja sisélloistd. Sisdlloistd enemmaén kappaleissa, joissa ker-

rotaan nédiden digitaalisten kierrosten luomisprosessista.
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6 TARINALLISUUS JA TARINALLISTAMINEN

Lépi aikojen ihmiset ovat kertoneet tarinoita. Tarinoiden avulla voidaan vélittida tietoa sellai-
sessa muodossa, ettd ne jadvit mieleen. Projektin aikana tehdyissé kierroksissa halusimme osal-
listaa alueen asukkaat kertomaan omia tarinoitaan. Pyytdmélld kuvia, tarinoita, muistoja kou-
luajoilta sekd sadan vuoden takaisesta Huittisten keskustasta saimme my®ds tietoa siitd, minka-

laiset asiat ihmisié kiinnostavat ja mika tuntuu merkitykselliselta.

Tarinamuoto auttaa thmisid muistamaan asioita paremmin. Tarinan avulla ihmisen aivot jirjes-
televit tietoa sellaiseksi, ettd se on helpommin palautettavissa mieleen. (Korvela 2017.) Kun
halusimme tuoda historiaa esiin mielenkiintoisella ja opettavaisella tavalla, tarinamuoto oli sel-
ked valinta heti alussa. Virtuaaliseikkailussa tarinat ovat aitoja muistoja kouluajoilta eri vuosi-
kymmeniltd niiden kokijoiden itsensd kertomina. Kulttuurikierros Huittinen lisityn todellisuu-
den kierroksen tarinat on kirjoitettu laajan historiatutkimuksen perusteella tarinamuotoon. Kult-
tuurikierroksen tarinat kirjoitti Huittisten matkailuopas Tarja Ekl6f. Taustatietoja tarinoita var-
ten etsittiin kaupungin arkistosta 10ytyneistd poytikirjoista, paikallishistoriasta kertovista kir-
joista, lehtiartikkeleista ja perimétietona kulkeneista tarinoista. Tauluissa olevat kertojahahmot
ovat péddosin fiktiivisid, mutta aiheet ja heiddn puhetyylinsi sekd pukeutumisensa noudattavat
ajan kuvaa. Henkilohahmoista prykimestari Johansson seké rusthollari Oskari Kivi perustuivat

aitoihin henkil6ihin.

Anne Kalliomiki (2014, 67) nostaa esille Thomas Olssonin laatimat lisdtyn todellisuuden ele-
mentit, joita ovat lisddntynyt tietoisuus ja ymmarrys lahiymparistoisté, digitaalisen sisdllon tar-
koituksenmukaisuus, kokemus vuorovaikutteisuudesta (intuitiivisuus), luovuus, himméstymi-
nen ja odotusten ylittyminen, voimaantumisen tunne, tehokkuus, leikkisyys, eldviisyys, val-
loittavuus sekd kdsinkosketeltavuus ja liséksi sosiaalisen mielihyvén ja yhteyden sekd osallis-
tumisen ja yhteisollisyyden tunteet. Lisétty todellisuus on siis hyvé véline tuoda tarinoita uu-

della tavalla ihmisten ldhelle.
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7 VIRTUAALISEIKKAILU LAUTTAKYLAN KOULUUN

Virtuaaliseikkailu Lauttakyldn kouluun on 360-kuviin pohjautuva virtuaalinen kierros, jossa
katsoja voi katsella ympdirilleen koululla otetuissa kuvissa, sekéd avata ymparistoon liséttyja
elementtejd kuten kuva- ja videotiedostoja. Jokaisessa 360-kuvassa on taustalla d4ni, jossa joku
koulun entisistd oppilaista kertoo omia muistojaan kouluun liittyen. Lauttakyldn koulu valmis-
tui 1950-luvun alussa ja purettiin vuonna 2021. Virtuaaliseikkailun toteutuksen rahoittivat
Huittisten Kotiseutuyhdistys ja Huittisten museo. Molemmat tahot olivat my0s apuna historia-
tietojen etsinndssi. Kierros on ndhtévilld Huittisten museon sekd Huittisten Kotiseutuyhdistys

ry:n verkkosivuilla sekd Digiluonto-sovelluksessa Huittisten kaupungin palvelujen alla.

Virtuaaliseikkailun tavoitteita oli taltioida koulun historiaa mahdollisimman mielenkiintoisella
ja eldmykselliselld tavalla. Budjetti toteutukseen oli pieni ja aiheutti joitakin rajoituksia. Ennen
virtuaalikierroksen luomista vertailin erilaisia alustoja sekéd tapoja luoda virtuaaliseikkailu.
Osallistuin myds Humanistisen ammattikorkeakoulun jarjestiméédn yhden pdivian mittaiseen
virtuaaliseikkailu-koulutukseen. Téméin jélkeen kerdsin yhteistydssd kotiseutuyhdistyksen ja

museon henkildiden kanssa materiaalit, muistoja, kuvia ja historiatietoja kouluun liittyen.

7.1 Virtuaaliseikkailualustat ja niiden vertailu

Virtuaaliseikkailun luomista varten kdytdssé oli jo valmiiksi Ricoh Theta V 360-kamera. Alus-
tan valintaan vaikutti alustan toimivuus, soveltuvuus jo olemassa oleville laitteille, skaalautu-

vuus sekd Android- ettd 1Os -laitteille seké alustan hinta.
Matterport

Matterport on kiinteistovélityksesséd usein kdytetty 360 alusta, jolla voi rakentaa nukkekotityy-
lisen pienoismallin kohteesta kuvien avulla. Matterport vaati iOs -laitteen tai ohjelmistolle
suunnitellun erityisen kameran. Kuvia ei voi ladata manuaalisesti eikd niitd voi personoida.
Toimivuudeltaan Matterport on selked ja silld saa upeita toteutuksia. Hinnaltaan ohjelmisto on

kallis. Kierros ei ole nikyvissd endd sen jdlkeen, kun ohjelmiston ylldpitomaksua ei maksa.
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Theasys

Theasys on helppokéyttdinen ja edullinen. Kuvat voi personoida ja ohjelmistossa on runsaasti
vaihtoehtoja, joilla voi muokata kuvia. Kierrokset voi ladata valmiina eikd ndin ollen tarvitse
yllapitdd sopimusta sovelluksesta sdilyttadkseen kierroksen. Kuvien lataaminen ohjelmaan on-
nistuu manuaalisesti, mutta lataus on toisinaan hidas. Joitakin toimintahairiditd on kierrosta

luodessa. Theasys mahdollistaa d4nien lataamisen kuvien taustalle.

Kuula

Kuula on maksuton alusta VR-kierroksille. Maksuttomassa versiossa kierrokseen ei ole mah-
dollista saada dénid taustalle. Kuvat nékyvit kirkkaasti ja terdvisti ja niitd voi muokata myos
erilaisilla kuvasuodattimilla. Kuulassa voi myos madrittdd sen, minkd verran katsoja pystyy

zoomaamaan kuvaa.

Google Tour Creator

Google Tour Creator oli hyvd maksuton alusta, mutta kesken opinndytetydprosessin Google

poisti vilineen kadytOstd, joten sitd ei voitu tdssd tydssd hyodyntia.

Vertailun jidlkeen paddyin kiyttdmain Theasys-alustaa virtuaalikierroksen toteuttamiseen. Tér-
keimpédnd ominaisuutena tdssd alustassa korostui muotoiltavuus juuri timén kierroksen toteut-

tamiseen.
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7.2 Projektin eteneminen

Suunnittelun alkuvaiheessa hyddynsin jo aiemmin tutuksi tulleita kdyttdjapersoonia. Kierros
haluttiin sopivaksi niin nuorille, jotka ovat viimeisimpéni olleet koulussa kuin niille eldke-
laisikdisille, jotka olivat koulun ensimmadisid oppilaita. Tavoitteista keskusteltiin yhdessi pie-
nen tyoryhmén kanssa, johon kuuluivat Huittisten museonjohtaja, Kotiseutuyhdistyksen pu-
heenjohtaja, paikallinen opas sekd miné teknisenéd toteuttajana. Koulu oli kokenut vuosien ai-
kana paljon muutoksia ja koulukulttuuri oli muuttunut paljon. Halusimme tuoda esille tarinan,
joka kuvastaa néitd kaikkia vuosikymmenid 1950-2020. 50-luvulla juostiin pituusjdrjestyk-
sessd jonoon vilitunnin péattyessi. Opettajat usein asuivat koululla. 90-luvulla askarreltiin pal-
jon itse asuja ja rekvisiittaa kaikenlaisiin esityksiin ja jérjestettiin yokouluja. 2000-luvulla tuli-
vat tietokoneet mukaan opetukseen. Kierros siséltdd yhteensd 26 kappaletta 360 asteen kuvia.
Kéaytdnnossd ndmé kuvat ovat sellaisia, ettd katsoja tarkastelee niitd kuvan keskikohdassa ja voi

kddntyd katsomaan mihin suuntaan tahansa.

Kierroksen toimivuutta testattiin pienelld testiryhmailld, jossa oli eri ikiisid ja tietoteknisilti tai-
doiltaan eri tasoisia kéyttdjid. Jokainen testiryhmildinen kokeili kierroksen kayttod tietoko-
neella ja puhelimella. Kaksi ryhmaélaisti testasi ndiden liséksi kierroksen toimivuutta my6s VR -
laseilla. Testissd ei annettu aluksi mitddn muita ohjeita kuin ne, jotka tulevat internetsivuille
lukemaan siihen kohtaan, josta seikkailuun klikataan. Tavoitteena oli tunnistaa niita tilanteita
ja kohtia, jotka aiheuttavat katsojalle himmennysta tai ongelmia. Testin avulla 16ysin kohtia,
joita pddtin muokata. Ensimmaéisessd versiossa virtuaaliympéristdssa oli mahdollista kulkea mi-
hin suuntaan tahansa kaytavilld ja paattia itse, missad kdy. Tama kuitenkin havaittiin ongelmal-
liseksi, silld moni testihenkildistd eksyi virtuaaliympéristoon ja koki turhautuneisuutta siitd, kun
eivit 1oytineet kaikki niité siséltdji, joita odottivat. Oli myds haastavaa paéstd loppuun ja kier-
ros kesti kauan. Tamén vuoksi pdéddyin ratkaisuun, jossa kustakin kuvasta on mahdollista padsta
vain yhteen suuntaan ja kokonaisuus muodostaa kierroksen, jossa katsoja kiy kiertdimassa
kaikki kierroksen kuvat. Nyt kun kierroksen kulusta tuli vain yhdensuuntainen, oli se kokonai-
suutena liian pitka. Kierroksesta piti jittdé osa tiloista kokonaan pois ja valita sisdllot niin, etti
seikkailu olisi mielenkiintoinen ja sopivan mittainen. Pisimmat dénitiedostot siséllytin kierrok-
sen kuviin erillisind videotiedostoina. Tdma selkeytti ja nopeutti kierroksen ldpikulkemista. Nyt

katsojalla on mahdollisuus kiertdd kierros nopeasti tai jidda kuhunkin kuvattuun ympéristoon
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tutkimaan sinne liséttyjd lisdelementtejd, kuten kuvia ja videoita. Havainnoin kunkin testiryh-
mildisen kokeiluja ja kirjasin ylos suulliset kommentit. Niiden pohjalta kdytettdvyys parani

huomattavasti.

Kierroksen sisdltdjd suunniteltaessa haluttiin saada mahdollisimman laaja ldpileikkaus koko
koulun historiasta. Museon ja Kotiseutuyhdistyksen avustuksella tavoitimme vanhoja opettajia,
koulun muuta henkilokuntaa seka koulun entisid oppilaita kertomaan omia muistojaan ja l&het-
timiin kuvia kouluajoilta. Keriisimme muistoja seki kirjallisesti etti éinitiedostoina. A#nitie-
dostoista tehtiin taustaddnet kierroksen kuviin. Tarinat pyrin sijoittamaan loogisesti mahdolli-
simman kuvaaviin sijainteihin. Vanhoista paikallislehdistad 16ytyi koulun ruokalistoja eri vuo-
sikymmeniltd. Matkailuopas Tarja Eklof kavi 1dpi lehdet ja toimitti minulle kuvia, joiden pe-
rusteella tein videon istutettavaksi koulun ruokalasta otettuun 360-kuvaan. Samoin toimittiin
esimerkiksi juhlasalissa, koulun entinen opettaja l&hetti kuvia eri juhlista koulun ajalta ja ndista
tehtiin juhlasaliin sijoitettu video. Muistoja kertyi paljon ja useat ihmiset muistoissaan nostivat
esiin tdytetyn suden, joka sijaitsi opettajainhuoneen oven ldheisyydessa lasivitriinissd. Lasivit-
riini 10ytyi kylld koulusta otetuista kuvista, mutta sutta ei nakynyt misséén. Suden jiljittdmiseen
meni useita pdivid. Kukaan ei tuntunut tietdvit mihin tuo tdytetty susi oli joutunut. Lopulta
16ysin suden Porista Luontotalo Arkin kellarista paketista. Suden 10ydyttyé kdvin kuvaamassa

sen ja istutin sen digitaalisesti takaisin koulun kéytéville.

Kun katsoja tulee linkisté kierrokseen, ensimmadisessd kuvassa hén on koulun pihassa. Tausta-
aani kertoo koulun rakentamisesta. Kuvassa on nuoli, josta pdésee eteenpdin seuraavaan ku-
vaan. Kierros on toteutettu 360-kuvilla, joissa katsoja voi katsella ympadrilleen ja 16ytaé liséttyja
siséltdja. Kierros kulkee 14pi koulun ja samalla kertoo mielenkiintoisia tarinoita eri vuosikym-
meniltd koulun eldmadstd. Lisdtyt elementit avautuvat niitd klikkaamalla. Videot on merkitty
videokuvakkeella ja valokuvat valokuvaa tarkoittavalla merkilld. Alun perin koulun pihan ku-
viin piti tulla taustalle my0s koulun vélituntidénid, joita olin aikonut d4nittdd nykyisen Lautta-
kyldn koulun pihalla. Aikataulu tuli kuitenkin vastaan, eiki titd ehditty toteuttaa. Seuraavassa

kuvia virtuaaliseikkailusta.
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Kuva 8: Nakyma videokuvan klikkaamisen jdlkeen. Kuvakaappaus tietokoneen naytolta: Annika Ek16f (2022)

Kuvakkeita klikkaamalla video- ja kuvamateriaalit avautuvat ndkyméaén. Niistd padsee helposti
palaamaan takaisin, kun klikkaa ruksia oikeassa yldkulmassa. Kuvakkeet pditin pitdd mahdol-
lisimman selkeind ja yksinkertaisina kdyton helppouden varmistamiseksi. Kuvassa 8. olevalla
videolla koulun entinen oppilas muisteli henkisid kilpailuja, joita koululla oli tapana jirjestaa.

Hén oli osallistunut kilpailuun runolla. Tdma runo kuullaan myds videon lopussa.
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8 KULTTUURIKIERROS HUITTINEN

Kulttuurikierroksen tavoitteena oli saada ithmisid kulkemaan jalkaisin Huittisten keskustan alu-
eella ja tarjota elamyksellinen historiakierros. Lisétyn todellisuuden ja 3D-mallien luominen on
vield melko kallista ja timén vuoksi aluksi piti etsid yhteistyokumppanit toteuttamaan kierros.
Idea esiteltiin Satakunnan ammattikorkeakoululle, joka ldhti viralliseksi tahoksi hakemaan ra-
hoitusta toteutukselle. Kierros rahoitettiin Leader-rahoituksella. Satakunnan ammattikorkea-
koulu toimi virallisena tahona hankkeen hallinnoinnissa ja vastasi osasta rahoituksesta. Muita
yhteistyokumppaneita olivat Huittisten kaupunki ja Teatteri Hirvenpdé. Minut palkattiin hank-

keen projektipddllikoksi ja kuvataitelija Into Kaataja toteuttamaan visuaaliset sisdllot. Kuvassa

9. suunnitteluilta Teatteri Hirvenpdin jdsenten kanssa.

Kuva 9: Suunnitteluilta Teatteri Hirvenpdin kanssa. Kuva: Annika Ek16f (2021)

Kulttuurikierros Huittinen on lisétyn todellisuuden kierros Huittisten keskustan alueella. Kier-
roksella on kymmenen heritetaulua, joissa kussakin on oma tarinansa Huittisten historiaan liit-
tyen. Tarinat sijoittuvat noin sadan vuoden taakse. Lisdtyn todellisuuden sisdlloissad on kdytetty
3D-mallinnoksia, videokuvaa, animaatiota sekd danikerrontaa. Kun taulussa olevan heriateku-
van skannaa Salmi AR-sovelluksella, lisdtyn todellisuuden siséltd aukeaa dlylaitteen kautta tar-

kasteltavaksi.
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Kierroksen toteuttaminen aloitettiin laajalla historiatietojen keruulla, ideariihilld oppaan, taitei-
lijan ja teatterin kesken seké kerddimaélld vanhoja valokuvia huittislaisilta. Kun oli selvilld, mitka
atheet valitaan kierrokselle, alettiin tutustua enemmén muihin olemassa oleviin lisityn todelli-
suuden kierroksiin sekd digitaalisiin kierroksiin. Télld tavoin voitiin havainnoida ja benchmar-

kata niité asioita, jotka vaikuttavat kavijikokemukseen.

Aiheiden I6ytyminen ei ollut ongelma. Rajaaminen oli haastavampaa. Kévi ilmi, ettd Huittisista
16ytyisi mielenkiintoisia tarinoita ldhes joka nurkalta. Tarinoiden valinta paitettiin tehda sijain-
tien perusteella niin, ettd taulujen vilimatkat olisivat sopivat ja kierros tuntuisi kévellen loogi-

selta.

8.1 Havainnointi

Havainnoinnin kohteeksi tdssd kehittdmistyOssd valittiin Minna Canthin kierros Kuopiossa,
UkiAR-kierros Uudessakaupungissa sekd Kauttuan Ruukin digitaalinen opastuskierros. Naihin
kierroksiin tutustuttiin niité testaamalla. Liséksi tutustuttiin etind Applen Art Walk -kierroksiin.
Havainnoinnissa kiinnitettiin huomiota erityisesti helppokayttéisyyteen, loogisuuteen, visuaa-

liseen ilmeeseen seké sisdllon laatuun.

Minna Canthin kierros Kuopiossa on toteutettu Salmi AR- sovelluksella. Sovelluksen lataami-
nen oli helppoa ja sovelluksessa oleva kartta ndytti selkedsti seuraavan kohteen sijainnin. He-
riatekuvat olivat julistetyyppisid kuvia ldhtien Minna Canthin talolta ympari Kuopion keskustan
aluetta. Siséltdjd oli rakennettu muun muassa 3D mallintamalla Minna Canthin asuntoa ja li-
saamalld ndyttelijd 3D malliin. Skannatessa kuvan, huone syveni taulun sisédén ja Minna alkoi
puhua ja kertoa eldmaéstidin. Kohteiden sijainnit oli mietitty loogisesti paikkoihin, jotka liittyivat
kukin jollakin tavalla Minna Canthiin. Visuaalisuudeltaan kierros oli kaunis. Sovellus oli selkeé

ja helppokayttdinen.

Uudessakaupungissa UkiAR -kierros ldhti satama-alueelta. Alueella oli kauniisti taidetta ja ru-
noutta ja paikka itsessdén elamyksellinen. Sovelluksen lataamisessa meni melko kauan. Kun
sovellus oli ladattu, oli aluksi hankala 10ytd4 ohjeistus siitd, mitd pitdd tehda. UkiAR-kierrok-
sella ei ollut herétetauluja, vaan lisiatyn todellisuuden siséllot olivat sidottuja paikkaan. Ensim-
madisen sisdltokohdan paikka oli hankala hahmottaa. Alkuvaikeuksien jdlkeen kierroksen kul-

keminen alkoi selkiintyd. Sovellus ei ollut niin selked kuin Salmi AR, mutta toimiva kuitenkin.
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Lisdatyn todellisuuden siséltond oli animoitu piikatytto-hahmo, joka kertoi alueen historiasta
sekd ndytti valokuvia. Visuaalisesti kierros ei ollut korkeatasoinen. Tarinat olivat mielenkiin-
toisia ja mukaansatempaavia. Viimeiseen kohteeseen ei padsty, silld kartan ndyttdma reitti ei

ollut fyysisesti mahdollinen kulkea. Alla kaksi kuvaa (Kuvat 10 ja 11) UkiAR -kierroksesta.

Kuvat 10. ja 11.: Nakyma Uki AR sovelluksessa kierroksella esitetystd materiaalista Kuvat: Annika Ek16f (2021)

Eurassa Kauttuan ruukkialueella on toteutettu digitaalinen opastuskierros hieman eri tavalla.
Alueella on tauluja, jotka sisdltivdt QR-koodin. Koodin skannaamalla puhelimella, avautuu
sivu, josta voi lukea lisdd kunkin historiallisen rakennuksen historiasta seka tarkastella niihin
liittyvid kuvia. Teknisiltd ominaisuuksiltaan kierros oli erittdin helppokéyttdinen ja looginen.
Sisdllot itsessddn eivit olleet erityisen mielenkiintoisia tai elamyksellisid. Positiivista oli kui-
tenkin se, ettei erikseen tarvinnut ladata puhelimelle mitéédn, vaan sisdltdja pystyi tarkastele-

maan internet-selaimen kautta.

Applen toteuttamilla Art Walk kédvelykierroksilla lisatyn todellisuuden sisdllot nakyvat GPS-
sijaintiin perustuen. Art Walk kierroksia on nédhtévilldi New Yorkissa, Tokiossa, Hong Kon-
gissa, San Fransiscossa, Pariisissa ja Lontoossa. Applen Art Walk -kierroksilla taide on tuotu

julkisesti kenen tahansa néhtéiville. Riittdé, kun katsojalla on Applen oma sovellus sisdltjen
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katselua varten. Visuaalisesti sisdllot ovat korkeatasoisia, kiehtovia ja oivaltavia. Art Walk-
sisdllot ovat yksinomaan taidesisdltojd eivitkd niinkdin opettavaisia historiakierroksia kuin
muut vertaillut kohteet. Alla olevassa kuvassa (kuva 12.) yksi Art Walk- kierroksen teoksista.
Art Walk on taidekierros, joka perustuu GPS-sijainteihin. Kun katsoja on oikeassa sijainnissa,

hin voi katsoa digitaalisia taideteoksia Applen sovelluksen sisiltavilla dlylaitteella.

Kuva 12: Art Walk teos: Pipilotti Rist, International Liquid Finger Prayer (2019)

Yhteenvetona havainnoinnista voidaan todeta, ettd kaikki tarkastellut kierrokset erosivat toisis-
taan huomattavasti. Suurin osa oli sisilloltdén erittdin laadukasta. Uki AR -kierroksella jéi har-
mittamaan sovelluksen hitaus seké osittainen epéloogisuus. Kauttuan Ruukin digitaalinen kier-
ros ei taas tarjonnut seikkailun tunnetta, vaan samat tekstit ja kuvat olisi voinut lukea suoraan
verkkosivulta. Positiivisin kokemus jdi Minna Canthin kierroksesta, joka oli toteutettu Salmi
AR- sovelluksella. Havainnoinnin perusteella paédyttiin kdyttiméan Salmi AR -sovellusta tu-
levassa Kulttuurikierros Huittinen -hankkeessa. Havainnoinnissa paddyttiin my0s siihen, etti
on kavijikokemuksen kannalta selkedmpdi ja helpompaa mikéli herdtteet ovat fyysisind ku-

vina. Téll6in on vaivattomampi 16ytdd se kohta, jossa lisdtyn todellisuuden sisdltod tarkastel-
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laan. Huittisten kaupungissa ei olla aiemmin kaytetty lisattyé todellisuutta ja tdimén vuoksi en-
simméinen tillainen kierros haluttiin toteuttaa mahdollisimman helppokiyttdisend. Taulut ka-
tukuvassa tuovat my®ds itsessdén jo ndkyvyytta kierrokselle ja herdttidvit ohikulkijoiden mielen-

kiinnon.

8.2 Asiakkaan polku kulttuurikierroksella

Kulttuurikierroksessa asiakkaan polku voi alkaa monesta eri paikasta. Asiakas voi kohdata kier-
roksen sosiaalisessa mediassa, lehtijutuissa tai kaupungin verkkosivuilla. Toinen vaihtoehto on
se, ettd asiakas nikee kaupungilla yhden tauluista ja tutustuu ensi kertaa kierrokseen sité kautta.
Ohjeistus sovelluksen kdyttdmiseen 16ytyy ndistéd kaikista. Tavoitteena on, ettd asiakas 10ytaa
mahdollisimman nopeasti selkeét ja helpot ohjeet kierroksen kdyttdmiseen. Ohjeistuksissa on
kaytetty kuvia havainnollistamaan ja selkeyttiméén niitd. Kohderyhména kierroksella ndhdain
padasiassa huittislaiset sekd kulttuurimatkailusta kiinnostuneet ihmiset. Taulujen siséllot ovat
16ydettdvissad vain suomen kielelld. Tdma on heikkous saavutettavuudessa, mutta valitettavasti

kustannussyisti kieliversioita ei saatu tehtya.

Alussa kuljimme yhdessi kuvataiteilijan kanssa ympari Huittisten keskustaa ja mietimme so-
pivia reittivaihtoehtoja kierrokselle. Sisdllot olivat erityisen tarkeitd, mutta myds se, ettéd kierros
on sopivan pituinen lenkki ja taulut helposti 16ydettivissd. Alla kuvia pdivaltd, jolloin kier-

simme Huittisissa.
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Kuva 13: Huittisten Kirkkopuisto. Kuvassa taiteilija Lauri Leppidsen veistos Henki ja Aine Kuva: Annika Ek16f (2020)
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Kuva 15: Huittisten keskustan ”Miljoonaympyrd”. Kuva: Into Kaataja (2020)
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Paadyimme siihen, ettd sopivan mittainen lenkki olisi noin kolme kilometrii ja jokaisen taulun
tulisi olla helposti saavutettavissa my0s autolla kuljettaessa. Kévelyvauhtia testasimme jérjes-
tdmalla opasvetoisen kdvelyn, jossa kdveltiin Huittisissa Pukinojalta kukkapellolle. Tdmi on
vain kilometrin mittainen reitti, mutta antoi hyvin tietoa siitd, miten isommassa porukassa reitin

kulku jdrjestyisi. Kuvassa 16. ihmisid kuuntelemassa opasta kukkapellolla.

Kuva 16: Opastettu kively Pukinojalta Kukkapellolle. Kuva: Annika Ek16f (2021)

Opastetun kivelyn aikana keskusteltiin osallistujien kanssa tulevasta kierroksesta. Tille opas-
tetulle kierrokselle saatiin ohjelmanumeroksi vield loppuun runonlausuntaa. Kierroksen aikana
monet osallistujat toivoivat, ettd my0s digitaaliselle kierrokselle voisi pdéstd oppaan johdatta-

mana.

Alla olevassa kuvassa Google-kartta, johon on merkitty kulttuurikierroksen taulujen sijainnit.
Googlen MyMaps-palvelu oli hyvé tyokalu sijaintien suunnitteluun. Sen avulla saatiin myos
helposti tarkat sijainnit alustatoimittajalle sovellukseen ja kaupungin lupaviranomaiselle, kun

taulujen pystytykseen haettiin luvat.
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Taulujen sijainnit pyrittiin pitdméén sopivalla etdisyydelld toisistaan. Kaikki taulut sijoittuvat

Huittisten keskustan alueelle ja kunkin taulun luo on mahdollista pdista esteettomaisti. Taulujen

laheisyyteen pddsee myos autolla. Taulujen paikoissa otettiin huomioon myos katseluetéisyys

sekd turvallisuus niin, ettei katsoja seisoisi liian ldhelld autotietd tarkastellessaan sisdltoja. Kier-

roksesta tuli noin kolmen kilometrin mittainen ja ajallisesti sen kiertimiseen menee reilu tunti.

Kunkin taulun sisélté on noin 3 minuutin mittainen. Sisdltdjen katseluun menee siis puolet

ajasta ja puolet siirtymisiin. Reitilld on viihtyisid puistoja, rantabulevardi, kahviloita, pieniad

putiikkeja ja monta muuta kohtaa, johon kierroksen kévijad voi poiketa kesken kierroksen niin

halutessaan. Seuraavassa kuvassa (kuva 18.) on havainnollistettu asiakkaan polun vaiheita.
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Asiakkaan polku

Asiakas nakee
julkaisun sosiaalisessa
mediassa, lehdessa tai

Hakee lisatietoja Googlesta

kaupungin - Hakutulokset ohjaavat
elamysmatkailun - —— kierroksen sosiaalisen median
infotaululta T~ - tileille sek4 kierroksesta

kirjoitettuun lehtijuttuun ja
kaupungin verkkosivuille, joista
kaikista loytyy ohjeistus
kierroksen kulkemiseen.

Sovelluksen lataaminen on
nopeaa ja helppoa.
Sovelluksesta 1oytyy kartta,
josta nakee taulujen
sijainnit

Kiertda kierroksen
omassa jarjestyksessaan.
Tauluja voi katsoa vaikka
yhden kerrallaan tai
missa jarjestyksessa
tahansa.

Kuva 18: Asiakkaan polku kulttuurikierroksella. Grafiikka: Annika Ekl6f (2021)

Asiakkaan polku léhtee siitd, kun asiakas kohtaa ensimmaisen kerran kierroksen joko niin, ettd
nékee siitd kertovan taulun keskustan alueella tai kierroksen markkinointia sosiaalisessa medi-
assa. Kuhunkin sosiaalisen median péivitykseen on lisétty selked ohjeistus siitd, miten kierrok-
sesta 10ytad lisdtietoja. Kussakin taulussa on my6s kuvalliset sekd kirjalliset ohjeet sovelluksen
kéyttdonottoon ja kierroksen tarkasteluun. Sovellus toimii sekd Android ettd iOs -laitteilla ja
on helposti 16ydettivissd sovelluskaupasta. Sovellus ja sen kiytté on maksutonta. Mikéli asia-
kas etsii lisdtietoja Google -haulla internetissd, hakutulokset ohjaavat hianet kierroksen sosiaa-
lisen median tileille, kierroksesta kirjoitettuihin lehtijuttuihin tai kaupungin verkkosivuille.
Naisté kaikista 16ytyy tarvittavat lisdtiedot kierroksen katseluun. Seuraava vaihe on itse sovel-
luksen seki sisdltopaketin lataaminen. Tdméa vaihe on tehty helppokayttoiseksi ja selkedksi.
Mikili omaa laitetta ei ole tai oman laitteen kapasiteetti ei jostain syysté riitd, on kirjastossa
lainattavissa laite, johon siséltopaketti ja sovellus on valmiiksi ladattu. Kun sisdltopaketti on
ladattu laitteelle, ei laitteessa tarvita internetyhteyttd, vaan Salmi AR-sovellus toimii my®ds il-
man internetid. Viimeisessa vaiheessa asiakkaan polulla asiakas konkreettisesti kiertdé kierrok-

sen. Koko kierros on noin kolmen kilometrin mittainen ja kaikki taulut sijaitsevat Huittisten
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kaupungin keskustan alueella. Alueella on myds kahviloita, ravintoloita ja kivijalkamyyma-
16itd, joissa voi vierailla samalla kun on kiertdmaéssd kulttuurikierrosta. Néin kierroksesta on
mahdollista saada entistd monipuolisempi kokemus. Asiakas voi ldhted esimerkiksi ystidviensa
kanssa porukalla kiertdimddn kulttuurikierrosta, pysdhtya paikallisessa kahvilassa syoméssa
kaupungin nimikkoleivoksen, vierailla mielenkiintoisissa kaupoissa ja nauttia kaupungin
muusta kulttuuritarjonnasta samalla. Taulujen katselemisen jérjestykselld ei ole vélid ja niité ei
ole pakko katsoa yhdellé kertaa kaikkia. Kukin taulu kertoo oman tarinansa. Tauluissa olevien
videosiséltdjen kesto on noin kolme minuuttia. Kesto on mietitty niin, ettd sen jaksaa katsoa
eikd kddet visy pitimadn dlylaitetta suunnattuna herdtekuvaan. Kierroksen voi aloittaa mista
tahansa ja kiertdd kuten itse haluaa. Sovelluksessa on kartta, josta nékyy kaikkien taulujen si-
jainnit. Taulut on suunniteltu visuaalisesti kauniiksi ja luonnollisiksi. Taulujen kehykseni kay-
tetty puu tulee vuosien mittaan harmaantumaan kauniisti. Herdtekuva on sellaisella korkeu-
della, ettd lapsetkin pystyvit niitd tarkastelemaan, mutta kuitenkin sopivan korkealla, kun tau-
lun edessé seistdén katselemassa. Kunkin taulun sijainti on suunniteltu niin, ettd katsellessa
taulun siséltod, ei ole haitaksi ympérdiville liikenteelle. Ohjeistuksissa on huomautettu, ettd
kierroksen katseluun olisi hyvéa varustautua myos kuulokkeilla, jotta ympéaroiva hély ei hairitsisi

kokonaisvaltaista kokemusta.

Siséllot tauluista mietittiin sellaisiksi, ettd niistd jokaisessa on jotakin uutta ja elimyksellistd
myd0s niille paikallisille, jotka tuntevat paikkakunnan historian hyvin. Huittisten Osuusmeijeri
on monille tuttu vuoden 1917 Meijerikahakasta. (Huittisten Meijerikahakka on ndhty Suomen
kansalaissodan l4htolaukauksena. Tuolloin Huittisten Osuusmeijerilli maataloustydviesto
osoitti mieltddn kahdeksan tunnin ty0péivéan puolesta. Kun lakkolaisten paisy Meijerille yritet-
tiin estdd, syntyi kahakka, joka pédttyi kahdeksaan aseen laukaisuun, joista haavoittui useita
lakkolaisia (Alapuro 1994).) Meijerikahakkaa ei haluttu nyt kierrokseen nostaa, vaan Meijerin
luo tehtiin taulu, jossa esitetddn visuaalisesti alkuperdinen puurakennus ja kerrotaan, kuinka
Huittisista vietiin maitotaloustuotteita ulkomaille. Meijerin taulussa avautuu 3D-maailma,
jonka keskelld seisoo kaksi ndyttelijda, jotka esittdvat Meijerin tyontekijoitd. Nama naiset kes-
kustelevat keskendin Meijeriin liittyvistd asioista. 3D-maailma rakennettiin vanhojen valoku-
vien perusteella. Kun malli oli valmis, ndyttelijdt puvustettiin ajan hengen mukaan ja heidat
kuvattiin green screen kankaan edessé studiossa. Myohemmin materiaalit yhdistettiin niin, ettd

ndyttelijit saatiin istutettua kuvaan. Alla kuva kuvauspdiviltd (kuva 19).
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Kuva 19: Kuvauspiivini studiossa. Kuva: Annika Ek16f (2021)

Yhdessé tauluista on tuotu esille aikakauden suurin tydllistdjd, oluttehdas Lauttakyldn Pryki.
Yllattavaa kylld, monet huittislaiset eivit tiedd Prykistd mitddn. Kierroksen sisdlt6jd suunnitel-
taessa nousi esiin monessa paikassa sama nimi. Oskari Kivi, joka on perustanut Huittisten Mei-
jerin, Lauttakylin Prykin, Huittisten Hoyryvene Oy:n, Lansi-Suomen opiston, Huittisten Sads-
topankin ja paljon muuta. Oskari Kivi ei ole erityisen tunnettu huittislaisten keskuudessa,
vaikka hidnen saavutuksensa ovatkin erittdin merkityksellisid Huittisten kaupungille. Oskari Ki-
vestd tehtiin 3D mallinnos ja hénelle omistettiin yksi taulu erityisesti. Sisdltéjen luomisvai-
heessa huomattiin, ettd timd henkild oli osallisena jollakin tavalla jokaisen taulun tarinaan.
Koska kehittimistehtévin tavoitteena oli 10ytdd myds Huittisten museolle seuraavan vuoden
vaihtuvan néyttelyn aihe ja toteutustavat, paddyttiin sithen, etti ndyttely tulee olemaan néyttely
Oskari Kivestd. Alla olevassa kuvassa (kuva 20.) Huittisten kaupungintalon edessi sijaitseva

herdtetaulu, jossa nakyy lisdtyn todellisuuden siséltd, Oskari Kiven 3D-muotokuva.
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Kuva 20: Kulttuurikierros Huittisiin -hankkeen lisdtyn todellisuuden taulu. Aiheena Oskari Kivi. Kuva: Annika Ekl16f (2021)

Lisétyn todellisuuden tauluissa aiheina olivat lisdksi muun muassa salakapakat ja karjamarkki-
nat, Risti-Raution talo (jossa oli jossakin vaiheessa samaan aikaan seka putka ettd salakapakka),
hoyrylaivat, Vanhan urheilukentdn paviljonki, Huittisten Hirvenpdi. Kierroksen siséltdjen

kautta saa hyvin kuvan siitd, minkéalaista Huittisissa oli eldmai sata vuotta sitten.
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9 KYSELY

Kyselyn tavoitteena oli selvittdd, miten katsojat/kdvijit kokevat uudet digitaaliset paikallishis-
torian kerrontamuodot. Tdmdn kyselyn tulosten perusteella voidaan tehdd suunnitelmaa mu-
seon tulevaisuuden niyttelyihin. Kyselyn toteuttamisessa kéytettiin Google Forms tydkalua ja

sen linkki jaettiin sosiaalisessa mediassa.

Kysely toteutettiin kahdelle erilaiselle kohderyhmille. Toisena kohderyhmina olivat lapset ja
nuoret ja toisena aikuiset seki jo varttuneempi véestd. [kdhaarukat ryhmissé olivat 9-25 vuotta
ja 30-80 vuotta. Tavoitteena oli tutkia myos sitd, miten ndiden kahden eri ikdryhméan kokemuk-
set digitaalisista vilineistd eroavat ja I0ydetddnko kenties yhtéldisyyksid, joista on hyotyé tule-

vaisuuden kehittdmisessa.

Kysymykset olivat muodoltaan strukturoituja, mutta niihin ei ollut pakko vastata. Ainoana de-
mografisena tekijdnd kysyttiin kdyttdjén ikdd. Tamén tavoitteena oli ymmaértdd eri ikdryhmien
vilisid eroja kokemuksessa. Muut kysymykset selvittivit sitd, kuinka mielenkiintoisena ja help-

pokéyttdisend kierros koettiin ja mité laitetta kierroksen katseluun oli kdytetty.

Kyselyn lopussa oli kysymys siitd, kuinka todennékoisesti vastaaja suosittelisi kierrosta tutta-
valleen. Tdma kysymys perustuu NPS (Net promoter score) mittaukseen, jolla mitataan asiak-
kaan sitoutumista palveluun. Vastaukset annetaan asteikolla 1-10 ja luokitellaan niin, ettd 0—6
vastanneet ovat arvostelijoita, 7—8 passiivisia ja 9—-10 suosittelijoita. NPS-luku saadaan, kun
suosittelijoiden prosenttiosuudesta vihennetdén arvostelijoiden prosenttiosuus. Tdmé mittaus-
tapa soveltuu myos palveluiden vertaamiseen. (Ldnnenpad 2021.) Viimeisend kohtana oli va-

paamuotoisen palautteen kentta.

Kyselyn mukaan molemmat kierrokset koettiin mielenkiintoisina sekd helppokéyttdisind. Lisi-
tyn todellisuuden sovelluksessa pienend haittana koettiin se, ettd mikali jostain syystd yhteys
herdtekuvaan katkesi, my0s sisdllon nikyma katkesi ja sen jdlkeen alkoi pyoriéd alusta. Tastd
sovellusteknisestd ongelmasta laitettiin viestid eteenpéin sovellusalustan kehittdjille ja kirjat-

tiin ylos asiaksi, joka on hyva mainita ohjeistuksissa.

Vastaajia kyselyyn saatiin vain seitsemén. Vastaajista viisi ei tuntenut ennestdan virtuaaliseik-
kailuja tai lisdttyd todellisuutta. Kaikki vastaajat antoivat ohjeistuksille ja sovelluksen kédyton

helppoudelle arvosanaksi 5, joka oli paras vaihtoehto 1-5 asteikolla. Vastaajista kuusi koki
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kierrokset erittdin mielenkiintoiseksi sisélloltdén ja jokainen vastasi oppineensa kierroksilla jo-
takin uutta. Kaikki vastaajat olivat 31-65-vuotiaita. NPS-luvuksi saatiin 100, kun vastaajista 5
antoi arvosanan 10 kysyttdessd mahdollista suosittelua ja kaksi vastasi arvosanalla 9. Kuitenkin

vastausméérd oli lopulta niin pienti, ettei tdma luku ole vertailukelpoinen.

Yhtend syynd vidhdiseen vastausmééradn voidaan néhda se, ettd kierros pééstiin julkaisemaan
vasta syyskuun lopulla ja hyvia keleja ulkoilmakierroksen kulkemiseen ei ollut loppusyksylla.
Talven pimeys myds haittaa kierroksen katselua. Kyselytutkimuksen tuloksia ei voida siis yk-
sinddn pitdd relevantteina, mutta yksittdisten kévijoiden kokemuksista voidaan silti saada vas-
tauksia siitd, miten kévijit ovat kierroksen kokeneet. Tdmé tukee muita tutkimusmuotoja. Ky-

selylomake 16ytyy liitteestd 2.
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10 YHTEENVETO

Opinndytetyon tutkimuskysymyksiné oli, miten paikallishistoriaa voisi tuoda esille digitaali-
silla keinoilla, mitk4 asiat vaikuttavat kdvijikokemukseen ja miten luodaan digitaalinen kierros,
joka palvelee mahdollisimman laajaa kdvijakuntaa. Paikallishistorian kerronnassa kuvitus on
yksi tarked osa sitd, ettd luodaan mielikuva katsojalle siitd, miltd historiassa paikka on néytta-
nyt. Virtuaalitodellisuudessa voidaan luoda kokonaan digitaalinen ymparistd, jossa katsoja
ikddn kuin on itse sisilld luodussa maailmassa. Lisdtylld todellisuudella taas saadaan luotua
elementtejd ympérdivadn maailmaan. Virtuaalitodellisuus toimii hyvin esimerkiksi silloin, kun
varsinaista paikkaa ei endi ole olemassa tai kun halutaan luoda kokemus, jota katsoja voi tar-
kastella sijainnista riippumatta. Lisdtty todellisuus taas toimii hyvin etenkin silloin, kun halu-
taan ndyttdd, miten ymparisté on muuttunut aikojen saatossa. Luonnolliseen ympéristoon voi-
daan lisétd esimerkiksi videokuvaa tai rakennuksia, joita ei endé ole. Asiakaskokemuksen kan-
nalta tdrkeimpénd havaintona tehtiin ohjeistusten riittdvyys sekd digitaalisen kierroksen help-
pokéyttdisyys. Saavutettavuutta voidaan parantaa, kun kéytetdén sovelluksia, jotka sopivat
mahdollisimman monilla laitteilla kdytettdviksi tai tarjotaan mahdollisuus opastettuun kierrok-
seen. Kulttuurikierros Huittinen -lisdtyn todellisuuden kierroksen katselemista varten hankittiin
iPad, jonka voi lainata Huittisten pédkirjastosta, mikali ei ole omaa laitetta kierroksen katse-
luun. Herdtekuvista tehtiin myds julisteet, joiden avulla voidaan vieda kierros niiden luo, jotka
eivit pddse kierroksen luo. Tdméa on ollut tykétty esimerkiksi vanhainkodissa. Palvelumuotoi-
lun prosessia hyodyntdmaélld pystyttiin 16ytdméén niitd kohtia, jotka merkitsevit kavijakoke-
muksen kannalta positiivisesti tai negatiivisesti. Selkeéd ohjeistus ja helppokiyttdinen sovellus

sekd helposti 10ydettéivit sisdllot korostuivat havainnointivaiheessa.

Huittisten museon vuoden 2022 ndyttelyn aiheena on Oskari Kivi, jonka nimi toistui useaan
otteeseen myo6s Kulttuurikierros Huittinen -lisdtyn todellisuuden kierroksella. Museon néytte-
lyssé on esilld my0s lisdtyn todellisuuden herdtekuva Oskari Kivestd. Tdimé on sama kuva kuin
kulttuurikierroksella. Ndin saamme museoon néytille Oskari Kiven digitaalisen muotokuvan,
sekd kertojaddnelld tehdyn déniraidan, joka kertoo Oskari Kiven eldmastd. Oskari Kiven asut-
tama ja kunnostama Kivirannan kartano tuodaan museon ndyttelyyn hyddyntdmélld 360-ku-
vausta. 360-kuvat tulevat ndkymaén suurehkolla tietokoneen naytolld, jota voi kddnnelld hii-
relld. Tama olisi ollut mahdollista toteuttaa myos VR-laseilla, mutta nykyisen koronatilanteen

vuoksi koettiin haastavaksi se, ettd laseja olisi desinfioitava jatkuvasti. 360-kierros Kivirannan
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kartanosta saadaan museolle myShemmin kesilld, kun pddsemme kuvaamaan kartanolle. Huit-
tisten museosta 16ytyy jo ennestidén Oskari Kiven vaimon Amanda Kiven vanha vihkipuku seka
turkki. Ndma tulevat esille vitriiniin. Nayttely on tavallaan hybridi, silld se tulee yhdistdméién
virtuaalitodellisuutta, lisittya todellisuutta seka fyysistd historiallista esineistod. Etsiessdni ma-
teriaaleja museon néyttelyyn, sattumalta tuli vastaan myds videoitu ndytelmad, joka esittdd Os-
kari Kived perustamassa Huittisten Sddstopankkia. Tété kirjoittaessani museon néyttely Oskar
Kivi — Monen toimen mies on juuri avattu. Oli ilo olla tekeméssé néyttelya ja toivon, ettd voin

jatkossakin olla mukana museon ndyttelyiden suunnittelussa ja rakentamisessa.

Molemmat kierrokset ovat saaneet hyvin nidkyvyyttd paikallislehdissd. Kulttuurikierros Huitti-
nen lisdtyn todellisuuden kierroksesta sain kirjoittaa myds Huittisten kaupungin matkailuleh-
teen aukeaman jutun. Kirjoitin jutun myds Huittisten Kotiseutuyhdistyksen julkaisemaan Huit-
tisten Joulu -lehteen. (Matkailulehti 16ytyy tdalté:

) Huittisten Joulun juttu

16ytyy liitteesta 3.

Digitaalisilla tarinankerrontamuodoilla 16ydettiin keinoja tuoda tarinoita historiasta mielenkiin-
toisella tavalla nykypdivddn. Sisdlloistd onnistuttiin tekemdidn monipuolisia ja kiinnostavia.
Téassé opinndytetyOssd yhdisteltiin erilaisia tekniikoita ja lopputulokset olivat onnistuneita. Asi-
akkaiden tarpeisiin ja toiveisiin pystytiin vastaamaan ja kierrosten kaytto saatiin mahdollistet-
tua hyvin myds sellaisille, jotka eivdt joko omaa tarvittavia digitaalisia valmiuksia tai eivit
padse liikkkumaan kulttuurikierrosten luo. Molemmista kierroksista on saatu hyvaa palautetta.
Seuraavaksi ty0 jatkuu kierrosten markkinoinnin monipuolistamisella yhteistydssd museon ja
Huittisten kaupungin kanssa. Lisdtyn todellisuuden kierrosta esiteltiin muun muassa Kotimaan
matkailumessuilla kevailld 2022. Yksi herdtekuvista 16ytyy kaupungin matkailuesitteestd ja
ndin jokainen, joka esitteen saa kisiinsd, pddsee hyppaddmadn lisdtyn todellisuuden tarinaan,

vaikka omalta kotisohvaltaan.

Tadméan opinndytetyon pohjalta voidaan ldhted tekeméén digitaalisia kierroksia myds muista ai-
heista ja ympéristoistd. Se mitd tekisin nyt toisin, on julkaisuajankohta. Jos kulttuurikierros olisi
julkaistu kevadlla, se olisi saanut varmasti alussa enemmén kévijoitd. Toinen asia, joka jdi puut-
tumaan, olivat kieliversiot taulujen sisdlloistd. Muuten saavutettavuuteen, joka molemmissa

kierroksissa onnistuttiin saamaan, olen tyytyvéinen.
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LIITTEET

Liite 1. Esitelehtinen

%ﬂ fl
HERATA TARINAT ELOON

Kulttuurikierros Huittinen on Satakunnan ammattikorkeakoulun
hanke, jota on rahoittanut Leader Joutsenten reitti. Hankkeen mysta
Huittisten keskustan alueelle on tuotu kymmenen taulua, joissa
olevaa lisattya todellisuutta voit tarkastella alylaitteen avulla.
Taulut kertovat Huittisten histeriasta 1800- ja 1900- lukujen
taitteessa.

L

Latan § almi R
Savellng

Lataa ilmainen Salmi AR-sovellus
sovelluskaupasta (Google Play tai
iOS App Store).

Salmi AR toimii uusimmilla

mobiililaitteilla.

Avaa Salmi AR ja kirjoita
hakukenttaan "Kulttuurikierros
Huittinen". Avaa paketti

klikkaamalla paketin kuvaa.

Wmﬁékrr%
il podel

Lataa paketti klikkaamalla

Lataa-painiketta.

Kun lataus on ohi, klikkaa
Skannaa-painiketta ja
osoita puhelin kohti

| taulua.
Skannauksen jalkeen
nauti sisallésté!

TEKIJAT

Taulujen kuvat ja 3D-mallit Into Kaataja
Kasikirjoitukset Tarja Eklaf
lijat ja adnik Teatteri
Kuvaus Awara
Projektipaallikke Annika Eklof
B EHHK?I‘HO". likenne- ja ’ @ 1 ! /

ympaisidkesius 7 Joutsenten reitti <

Kuulokkeita kayttamalla

ymparistén haly ei
haittaa kuuntelua.

masseuturahass
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Liite 2.
Kyselylomake

lka *

O 10-25 vuotta
25-30 vuotta
31-45 vuotta
46-55 vuotta
56-65 vuotta

66 tai yli

OO0 00O

Onke sinulla aiempaa kokemusta lisdtysta todellisuudesta?

O kyla
O E
O En tieda

Milloin kiersin Huittisten kulttuurikierroksen?

Oma vastauksesi

Mita laitetta kaytit?

(O puhelinta

Tablettitietokonetta

Jokin muu

() «irjastosta lainattavaa iPadia

Minka arvosanan antaisit kierrokselle?
Huono c o O O O Erinomainen

Kuinka kiinnostavaksi koit kierroksen sisallén?
1 2 3 4 L

Ei lainkaan kiinnostava O O O O O Erittéin kiinnostava

Kuinka monta taulua katsoit?
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O O o O o o o0 00 O

Koitko sovelluksen lataamisen helpoksi?

O kya
O =
O En tieda

Olivatko ohjeistukset riittavat?

O kya
O =
O En tieda

Opitko jotakin uutta kierroksella?

O Kyla
O E
O En tiedd

Kuinka todennakdisesti suosittelisit kierrosta tuttavallesi?
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

En suosittelisi O O O O O O O O O O Suosittelisin ehdottomasti

Tahan voit antaa vapaasti palautetta Kulttuurikierros Huittinen -hankkeesta

Oma vastauksesi
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LIITE 3. Huittisten Joulun juttu kulttuurikierroksesta
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