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Tämän opinnäytetyön aiheena on museotyön kehittäminen digitaalisin keinoin. Työn tilaaja on 
Nurmijärven museo ja kehittämistyön kohteena ovat Aleksis Kiven koti ja Taaborinvuoren museot. 
Aleksis Kiven kodin museovieraista enemmistö on vanhempia kulttuurin kuluttajia.  Digitalisaation 
myötä ihmisten kiinnostuksen kohteet ovat muuttuneet ja diginatiiveja nuoria on entistä 
vaikeampaa saada omaehtoisesti museoon. Opinnäytetyön tarve muodostuu kysymyksestä: miten 
nuoria, sekä ihmisiä, jotka eivät yleensä käy museoissa, saisi tulemaan museoon? Voisivatko 
digitaaliset keinot olla ratkaisu? 
 
Tällä hetkellä digitaalinen kehitys on nopeampaa kuin kenties koskaan ennen. Langattomat 
tietoverkot nopeutuvat, laitteiden suorituskyky kasvaa ja laajennetun todellisuuden keinot 
lisääntyvät. Laajennettu todellisuus antaa uusia mahdollisuuksia myös museotyöhön. Tavoitteena 
opinnäytetyössä oli  selvittää, mitä mahdollisuuksia digitaaliset keinot antavat museotyöhön tällä 
hetkellä ja mitkä olisivat parhaat alustat Aleksis Kiven kodissa ja Taaborinvuoren museoissa 
käytettäväksi. 
 
Asiaa tutkittiin aiempien museoissa tehtyjen projektien kautta, haastatteluin, kokeiluin sekä 
vertailuarvioinnin perusteella. Tutkimuksessa selvitettiin, mitä ovat virtuaalitodellisuus, lisätty 
todellisuus ja yhdistetty todellisuus, ja mitä näiden uusimmat katselulaitteet ovat. Opinnäytetyössä 
kokeiltiin miten erilaiset sovellukset, ohjelmat ja lasit toimivat, ja miten lisätyn todellisuuden 
sisältöä viedään alustalle. Lisäksi tutkittiin, miten laajennettua todellisuutta on käytetty 
museotyössä aikaisemmin. 
 
Parhaimmaksi ratkaisuksi muodostui kehittämiskohteeseen todellisuutta ja digitaalisia elementtejä 
hyödyntävän lisätyn todellisuuden ja yhdistetyn todellisuuden käyttö. Sisällöissä avainasemassa 
olivat historiallinen kohde ja ympäristö, joihin yhdistettäisiin digitaalinen sisältö,  elämyksellisyys, 
uudet kokemukset ja pelillisyys.   
 
Opinnäytetyön produktina valmistui tilaajalle digitaalisen toiminnan kehittämistä varten Aleksis 
Digi -toimintasuunnitelma.  Toimintasuunnitelmassa esitettiin toteutettavaksi kaksi 
tuotantoehdotusta. Toinen on elämykselliseen hologrammitekniikkaan perustuva 
näyttelykokonaisuus Aleksis Kiven kotiin ja toinen lisätyn todellisuuden mobiilipeli Seitsemän 
veljestä -romaanista Taaborinvuoren museoihin.  
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The subject of this dissertation is the development of museum work using digital tools and methods. 
The customer is Nurmijärvi Museum, and the project/development sites are the Aleksis Kivi home 
museum and the Taaborinvuori outdoor museum area. The majority of guests visiting the Aleksis Kivi 
home museum are senior consumers of culture. The digitalisation trend has changed the interests of 
the general public, and it is increasingly difficult to attract digital native young people to the museum. 
The key questions of the dissertation are: How to get young people and those who usually do not visit 
museums to come to them? Could digital tools and methods provide solutions?  

The development of digital tools and methods is now probably faster than ever before. The data trans-
fer speeds of wireless networks and the performance of digital devices increase constantly, and ex-
tended reality applications are becoming more and more common. Extended reality applications also 
provide new opportunities for museum work. The aim of this dissertation is to identify what potentials 
digital tools could unlock for museum work, and what would be the best extended reality platforms 
that could be used at the Aleksis Kivi home museum and the Taaborinvuori outdoor museum area.  

Research was conducted based on earlier projects conducted at the museum, and through interviews, 
experiments and peer review. Concepts such as virtual reality, augmented reality and mixed reality 
were considered and latest viewing devices were studied. Experiments on how different applications, 
software tools and goggles work and how content is produced and transferred to augmented reality 
platforms were performed. Extended reality applications already used in museum environments were 
also reviewed.  

An augmented/mixed reality system that utilises both physical and digital elements was identified as 
the best available solution for the project sites. In terms of content, key elements were identified as 
the actual historical site and the environment, which can be used as a backdrop for digital content, 
experientiality, new experiences and gamelike content.  

As the end product of the dissertation, a digital development and action plan entitled Aleksis Digi was 
produced for the customer. The plan featured two production proposals: a hologram-based exhibition 
in the Aleksis Kivi’s home museum and a mobile augmented reality game based on Aleksis Kivi’s 
landmark novel Seven Brothers at the Taaborinvuori outdoor museum area.  
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1 JOHDANTO 

 
Opinnäytetyöni aiheena on digitaalisten museotoimintojen kehittäminen kansalliskir-
jailija Aleksis Kiven syntymäkodissa ja sen yhteydessä sijaitsevissa Taaborinvuoren 
museoissa Nurmijärvellä. Työn tilaaja on Nurmijärven museo. Aleksis Kiven kodissa 
käy vuosittain noin 4000 kävijää. Suurin kohderyhmä muodostuu keski-ikäisistä nai-
sista. (Koskela 2018.)  

Työni tarve muodostuu kysymyksestä - Miten Aleksis Kiven kodin ja Taaborinvuoren 
museoiden toimintaa voisi kehittää siten, että kohde saavuttaisi suurempia kävijämää-
riä? Miten saisimme nuoret tulemaan omaehtoisesti museoon?  

Digitaaliset keinot museotyössä ovat saaneet ihmisiä liikkeelle. Erityisesti nuoret ovat 
kiinnostuneet digitaalisin sisällöin toteutetuista näyttelyistä. Myös vuonna 2015 käyt-
töön otettu museokortti on lisännyt kävijämääriä Suomen museoissa (Rinta-Tassi 
2020). Helsingin Kaupunginmuseossa tehtiin uudistuksia ja otettiin käyttöön digitaa-
lisin keinoin tehtyjä sisältöjä 2016 ja kävijätavoitteet ylittyivät tuplasti (Parkkinen 
2016). Amos Rexin uuden taidemuseon digitaalisin keinoin rakennettu näyttely Tem 
Labin Massless sai 268 000 ihmistä jonottamaan museoon. Näyttely tavoitti erityisesti 
nuorison kohderyhmänä. (Laari 2018.) 
 

Opinnäytetyössäni selvitän, miten digitaalisia sisältöjä on mahdollista toteuttaa mu-
seotyössä nähtäväksi ja koettavaksi uusin keinoin kiinnostavalla tavalla.  
Digitaalisilla sisällöillä tarkoitan digitaalisessa muodossa julkaistuja tekstejä, kuvia, vi-
deoita, animaatioita, 3D-kuvaa, 360-kuvaa, ääntä ja näiden eri yhdistelmiä.  

Digitaalista kuvaa ja videota on perinteisesti katsottu näytöiltä, projektoreista, tieto-
koneilta, puhelimista ja tableteilta. Uusimpana keinona on käyttää laajennettua todel-
lisuutta, jolloin esimerkiksi puhelimen, tabletin tai katseluun tarkoitetun laitteen läpi 
katseltavaan maisemaan voidaan lisätä digitaalista sisältöä. Laajennetun todellisuu-
den keinot, joissa yhdistetään näkyvää todellisuutta ja digitaalista sisältöä, tarjoavat 
erityisesti museotyöhön paljon uusia mahdollisuuksia.  

Tällä hetkellä eletään suuren murroksen aikaa, ja digitaaliset keinot kehittyvät huimaa 
vauhtia. Laitteiden tehot ovat kasvaneet paljon ja myös langattomat verkot nopeutu-
vat. (Ollakka 2019.) Laajennetun todellisuuden liiketoiminnan on ennustettu lähes 
kymmenkertaistuvan lähivuosien aikana (Scribani 2019). 



6 
 

Opinnäytetyössäni selvitän mitä ovat virtuaalitodellisuus (VR), lisätty todellisuus (AR) 
ja yhdistetty todellisuus (MR), ja mitkä ovat niiden uusimmat katselulaitteet. Kokeilen 
erilaisia sovelluksia ja sisällön viemistä lisätyssä todellisuudessa katseltavaksi. Selvitän 
myös, mitä erityisesti museoalalla on tehty laajennetun todellisuuden keinoin ja miten 
asiaa on tutkittu. 

Kehittämismenetelminä käytän haastatteluja, kokeilua sekä vertailuarviointia. Vertai-
luarvioinnin kohteeksi otin Amos Rexin taidemuseon, joka onnistui rikkomaan kävijä-
ennätyksiä digitaalisin sisällöin toteutetulla Team Labin Massles-näyttelyllään. Valit-
sin Amos Rexin näyttelyn, koska se onnistui tavoittamaan erityisesti nuorison kohde-
ryhmänä.  

Tietoperustan ja kehittämismenetelmien pohjalta esitän opinnäytetyön tuotoksena 
Aleksis Digi -toimintasuunnitelman. Toimintasuunnitelmassa on kaksi tuotantoehdo-
tusta toteutettavaksi Aleksis Kiven kotiin ja Taaborinvuoren museoihin. Suunnitelma 
pitää sisällään myös alustavan kustannusarvion, rahoitussuunnitelman, aikataulun 
sekä tuotantoprosessin kaavion.  
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2 ”JOSSA SYNNYIMME JA KASVOIMME” 

”Ei maassa eikä taivaassa ole paikkaa niin rakasta kuin se, jossa synnyimme ja 
kasvoimme ja jonka tantereilla pieninä piimäpartaisina piehtaroitselimme.” 

- Aleksis Kivi, Seitsemän veljestä 
 

Aleksis Kiven koti on vuonna 1951 avattu kansalliskirjailija Aleksis Kiven museo, joka 
sijaitsee Nurmijärven Palojoella. Aleksis Kiven kodin omistaa Nurmijärven kunta ja 
siitä vastaa Nurmijärven museo. (Nurmijärven kunta 2018a.) 

  

2.1 Aleksis Kiven kodin ja Taaborinvuoren historia 
 
Aleksis Kivi (1834–1872) syntyi räätäli Erik Stenvallin ja hänen vaimonsa Annastiinan 
(o.s. Hammerberg) neljäntenä lapsena 10.10.1834 Nurmijärven Palojoella. Kotitalo ja 
kotikylä olivat Kivelle rakkaat koko hänen elämänsä ajan. Aikuisena Palojoella käydes-
sään Kivi asui ja kirjoitti kotitalon vinttikamarissa, jonka ikkunoista aukeaa edelleen 
maisemat kylän peltoaukeille.  (Nurmijärven kunta 2018b.)  

Stenvallien talo huutokaupattiin Kiven vanhempien kuoleman jälkeen 1860-luvulla. 
Kivi olisi halunnut ostaa talon, mutta joutui rahavaikeuksien jälkeen luopumaan suun-
nitelmasta. Talo myytiin ja siihen perustettiin Palojoen ensimmäinen kyläkauppa. 
Kauppapuotia varten taloon tehtiin suuria muutoksia.  (mt.) 

Vuonna 1947 Aleksis Kiven Seura hankki Kiven lapsuudenkodin omistukseensa. Talo 
entisöitiin arkkitehti Erkki Helamaan johdolla Stenvallien alkuperäisen kotitalon mu-
kaiseksi. Vuonna 1951 museo avattiin yleisölle. Nurmijärven kunnan hoitoon museo 
siirtyi 1965. (mt.)    

Aleksis Kiven kodin vieressä kohoaa mäki, jolle Kivi antoi Raamatusta nimen Taabo-
rinvuori. Taaborinvuori oli kirjailijan lapsuudessa yksi Palojoen lasten leikkipaikoista 
ja nuorison keinumäki. Taaborinvuorelle perustettiin 1970- ja 1980-luvun vaihteessa 
museoalue, jonka rakennukset siirrettiin paikalle eri puolilta Nurmijärveä.  (Nurmijär-
ven kunta 2018c.) 
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2.2 Aleksis Kiven koti ja Taaborinvuori nykyisin 
 
Aleksis Kiven kodissa on esillä Kivelle kuulunutta esineistöä sekä näyttely.  Kiven elä-
mää ja teoksia esittelee museon perusnäyttely ”Konstiniekka Kivi”, joka valmistui ke-
väällä 2017. Näyttelyssä pohditaan Kiven persoonaan ja kirjailijan ammattiin liittyviä 
myyttejä ja avataan sen ajan yhteiskuntaa. (Nurmijärven kunta 2018a.) 

Aleksis Kiven kodissa käytetään tällä hetkelle digitaalisesti videokuvaa, äänimateriaa-
lia ja pelillisyyttä.  Kansalliskirjailijan elämänvaiheisiin johdattelee ”Aleksis Kiven as-
kelissa” -lyhytelokuva, joka nähdään television näytöltä. Videolla nähdään tarina Alek-
sis Kiven elämästä. Näyttelyssä on kuunneltavana Kiven tekstinäytteitä. Kuuntelu ta-
pahtuu kuulokkeilla. Kiven kieltä käsitellään näyttelyssä myös pelin avulla. Pelissä voi 
testata taitonsa Kiven kielen tuntemuksessa. (Koskela 2018.) Aleksis Kiven kodin yh-
teydessä toimivat kahvila, museokauppa ja kokoustila (Nurmijärven museo 2018d). 
Aleksis Kiven koti on museokorttikohde (museot 2020). 

Taaborinvuoren museonäyttelyt kertovat menneisyyden arkipäivästä Nurmijärvellä: 
mitä syötiin, missä nukuttiin, mitä olivat iltapuhteet, mitä kapiot, mikä sai ihmiset läh-
temään Helsinkiin, kuinka opittiin lukemaan ja mitä luettiin. Näyttelyissä lähdetään 
ajallisesti 1800-luvulta Aleksis Kiven teoksissa esiintyvien kuvausten kautta ja päädy-
tään 1930-luvulle. (Kivi-juhlat 2018.)  

Taaborinvuoren tapahtuma-alueella on 720-paikkainen katsomo, josta 550 paikkaa on 
katetun katsomon alla. Taaborinvuorella järjestetään kesäisin tapahtumia, konsertteja 
ja teatteriesityksiä. Alueen omistavat Nurmijärven kunta ja Nurmijärven Kivi-juhlat 
ry. Kivi-juhlat tekee Aleksis Kiven tuotantoa tunnetuksi Taaborinvuorella Kiven näy-
telmiä esittämällä. Kivi-juhlat on maamme vanhin harrastaja- ja talkoovoimin toteu-
tettu kesätapahtuma, joka on järjestetty vuodesta 1953 alkaen. (mt.) 
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3 ”NIIN MUUTTUU MAILMA, ESKONI” 
 

” Mutta niin muuttuu mailma; silloin kuin nyljetty orava, nyt mahdut hädintuskin 
tähän samaan hännystakkiin; niin muuttuu mailma, Eskoni.” 

- Aleksis Kivi, Nummisuutarit 
 

3.1 Digitalisaatio ja tulevaisuus 
 
 

Digitalisaatio on muuttanut maailmaa, halusimme tai emme. Muistan vielä, kun soitin 
ensimmäisen matkapuheluni – elettiin vuotta 1990.  Kännykkä, jolla puheluni soitin, 
oli käsilaukun kokoinen Mobira Talkman. Painoa sillä oli viisi kiloa. Siitä hetkestä, kun 
soitin tuon ensimmäisen matkapuheluni, on maailma muuttunut paljon. Olemme ko-
keneet muutaman kymmenen vuoden aikana valtavan muutoksen tekniikassa ja vies-
tinnässä.  Matkapuhelimet ovat muuttuneet kännyköiksi ja kännykät älylaitteiksi vä-
lillä pienentyen, välillä suurentuen. Kahdeksankymmentäluvun tieteiselokuvat ovat jo 
lähes totta.  Puhelimissamme on nyt kasvojentunnistukset, videopuhelut, pelit, eloku-
vat, yhteydenpitokanavat ja verkon kautta lähes kaikki saatavilla oleva informaatio.  
 

Tällä hetkellä elämme suuremmassa murroksessa kuin koskaan ennen. Suorituskyvyt 
tietokoneissa ja älylaitteissa ovat kasvaneet paljon. Tämä antaa lisää uusia mahdolli-
suuksia. Uusi älypuhelin ylittää suorituskyvyltään jo parin vuoden takaisen pelikon-
solin (Virtanen, Kurkela, Ahlavuo, Handolin,  Jaalama,  Hyttinen,  Salmi,  Lappalainen, 
Rantala & Hyyppä 2018, 16–17). Jo rakenteilla olevat uudet 5G-verkot kymmenker-
taistavat tiedonsiirron nopeuden nykyisistä 4G-verkoista lähivuosien aikana. Oulun 
yliopiston langattoman tekniikan tutkimuskeskuksessa työskentelevän professori Ari 
Poutun mukaan myös 6G-verkkojakin suunnitellaan jo. (Ollakka 2019.)  

 

Kuluttajakäyttäytyminen on muuttunut digitaalisen muutoksen myötä. Tekniikan 
käyttäjien rooli on muuttunut vastaanottajista viestien lähettäjiksi, sisällöntuottajiksi 
ja jakelijoiksi. Muutokseen ovat vaikuttaneet musiikin, videon sekä animaation valmis-
tamiseen tehtyjen ohjelmien ja laitteiden kehittyminen ja halpeneminen, sekä sähköis-
ten jakelukanavien kehittyminen ja sosiaalinen media. Nuori sukupolvi on kasvanut 
digilaitteiden ympäristössä ja heidän digitaitonsa ovat aivan eri tasolla kuin vanhem-
malla väestöllä. (Halava, Panzar & Lukin 2018, 52.) 
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Toimintaympäristöt muuttuvat tulevaisuudessa yhä enemmän digitalisaation, robotii-
kan ja keinoälyn myötä (Rousku 2017, 13). Opetus- ja kulttuuriministeriön järjestä-
mässä taiteen ja kulttuurin tulevaisuusverstaassa visioitiin mikä on kulttuurialan tule-
vaisuus vuonna 2050. Tulevaisuuspajan mukaan media- ja kulttuurimaailman eri il-
miöt tulevat yhdistymään toisiinsa. Pitkällä aikavälillä on mahdollista, että koko 
elämäntapamme muuttuu: syntyy moniaistisia virtuaalisia kulttuurikokemuksia, 
elämme älytaidekodeissa, puemme päällemme älytaidevaatteita ja kuljemme kaupun-
kitaidetiloissa. (Opetus- ja kulttuuriministeriö 2017, 28.)  
 

Tekniikoiden kehittyessä pitäisi kulttuurialalla pysyä ajan hermoilla ja kyetä reagoi-
maan muuttuvaan ympäristöön. Maailma todennäköisesti pienenee ja esimerkiksi 
kohtaaminen eri kielisten kanssa tulee tulevaisuudessa helpottumaan käännöslaittei-
den ja ohjelmistojen kehittyessä, ja kielitaidottomuuden tuomien ongelmien väisty-
essä. Jo lähitulevaisuudessa kielirajoitteet voivat väistyä merkittävästi. (Halava ym. 
2018, 11.) Aasiasta on tulossa isoja määriä vaurastuvia keskiluokkaisia kulttuurin ku-
luttajia, mikä voi vaikuttaa kulttuurialaan myös Suomessa (Lindholm 2016, 90).  
 

Digitalisaation tuoma muutos työelämässä tulee lisäämään monien ihmisten vapaa-
aikaa tulevaisuudessa. Joillakin henkilöillä voi vastaavasti olla vapaa-aikaa vähem-
män, jolloin haetaan nopeita elämyksiä. Uudet sukupolvet haluavat enemmän 
elämyksellisiä kokemuksia. (Jousilahti, Koponen, Koskinen, Leppänen, Lätti, Mokka, 
Neuvonen, Nuutinen & Suikkanen 2017.) 
 

 
Digitalisaatio ja tulevaisuus museotyössä 
 
Tarkasteltaessa museoalaa ja sen muuttumista on siinä nähtävissä myös murros. Äly-
laitteiden keskellä kasvaneelle diginatiiville sukupolvelle ei riitä enää näyttelyesineet 
vitriinissä teksteineen, jotta he lähtisivät omaehtoisesti museoon (Parkkinen 2016). 
Taidekokoelmia ja museoita siirtyy verkkoympäristöön. Googlen kokoelmiin on ku-
vattu supertarkalla resoluutiolla jo kuusi miljoona taideteosta. Mukana Googlen pro-
jektissa on tällä hetkellä 1800 museota. Suomen museoista mukana ovat EMMA ja 
Ateneum. (Heikkilä 2018.)  
 

Museot kiinnostavat kuitenkin edelleen myös käyntikohteena. Esimerkiksi New Yor-
kissa sijaitseva maailman suurimpiin kuuluva taidemuseo Metropolitan Museum of 
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Art teki 2018 kaikkien aikojen ennätyksen liki 7,4 miljoonalla kävijällään. (kotirinta 
2019.)   Suomessa museoiden kävijämäärät ovat myös nousseet viime vuosina. Tähän 
on suurimpana vaikutuksena museoliiton vuonna 2015 perustama museokortti. Mu-
seokortti on pääsylippu, joka mahdollistaa vuoden ajan pääsyn 300 museoon (Museot 
2019).  Aalto-yliopiston tutkijoista koostuvan Nordic Institute of Business & Societyn 
(2019, 2) toteuttaman museokorttitutkimuksen mukaan museokäynnit ovat kasvaneet 
vuodesta 2015 vuosittain. Useissa Suomen museoissa tehtiin museokortin ansiosta kä-
vijäennätyksiä vuonna 2019. Nykytaiteen museo Kiasma onnistui kasvattamaan kävi-
jämäärää 80 000 kävijällä siten, että kävijöitä oli 380 000. Sinebrychoffin taidemuseo 
Helsingissä ja Saamelaismuseo Inarissa tekivät myös kävijäennätykset 2019. (Rinta-
Tassi 2020.) Voimassa olevia museokortteja oli lokakuussa 2019 noin 185 000. Mu-
seokorttitutkimuksen mukaan museokortin ostettuaan ihmiset vierailevat noin kolme 
kertaa useammin museoissa, kuin jos he eivät omistaisi korttia. (Nordic Institute of 
Business & Society 2019, 2–12.) Museokortti-kohteena olo ei kuitenkaan takaa auto-
maattisesti kävijöitä museoon. Museokorttitutkimuksen mukaan merkittävin syy olla 
menemättä museoon on mielenkiinnon puute näyttelyä kohtaan (mt., 21).   
 

Jos museot haluavat pysyä kilpailussa ihmisten käyttämästä vapaa-ajasta, tulee niiden 
uudistua. Ihmiset kaipaavat tiedon lisäksi tunteita, viihdettä ja kokemuksia.  Ihmiset 
ovat muuttuneet lyhytjännitteisimmiksi eivätkä jaksa välttämättä syventyä esimerkiksi 
museoiden pitkiin näyttelyteksteihin. Museoihin mennään nykyään oleilemaan ja 
niiltä odotetaan viihdyttäviä palveluja. (Parkkinen 2016.)  
 

Suomen Kulttuurirahaston ja Museoliiton taloustutkimuksella teettämän kyselyn mu-
kaan suomalaiset museot häviävät toistaiseksi ulkomaisille museoille elämyksellisyy-
dessä. Tämä on museokentälle haaste, joka tullaan varmasti tulevaisuudessa ratkaise-
maan nimenomaan digitaalisin keinoin. Tutkimuksessa koetaan erityisen tärkeäksi 
tarjota nuorille historiakokemuksia heitä kiinnostavalla tavalla. (Suomen Kulttuurira-
hasto 2017; Kansallismuseo 2018.)   
 
 
 
 
 



12 
 

3.2 Laajennettu todellisuus  
 

Laajennettu todellisuus, eli extended reality tai XR, on sateenvarjotermi, joka viittaa 
kaikkiin ympäristöihin, joissa todellisuus ja virtuaalimaailma kohtaavat. Se pitää sisäl-
lään tekniikoita, kuten lisätty todellisuus (AR) ja virtuaalitodellisuus (VR). (Marr 
2019.)   Termeissä on helppo mennä sekaisin. Puhutaan VR:stä, MR:stä, AR:stä, XR:stä 
ja AV:stä. Lisäksi suomenkieliset termistöt näille eivät ole vakiintuneet ja samoista asi-
oista saatetaan puhua eri nimillä. 

Paul Milgram ja Fumio Kishino (1994, 283) ovat määritelleen yhdistetyn todellisuu-
den Todellisuus-virtuaalisuus –jatkumon avulla jo vuonna 1994 seuraavasti: 

Kuva 1. Todellisuus-virtuaalisuus –jatkumo, mukailtu lähteestä (Milgram, Takemura, 
Utsumi, Kishino 1994, 283). 

 
Todellinen ympäristö eli Real Reality on todellinen maailma, jossa olemme ja jonka 
näemme. (Finnish Virtual Reality Association 2017; Emenike 2017, 17–19; Tihveräinen 
2013, 3–4,) 

Lisätty todellisuus eli Augmented Reality (AR), josta käytetään myös toisinaan nimeä 
täydennetty todellisuus on kyseessä, kun todelliseen maailmaan lisätään digitaalisin 
keinoin virtuaalisia elementtejä. (mt.) 

Lisätty virtuaalisuus eli Augmented Virtuality (AV) on kyseessä, kun virtuaalimaail-
maan tuodaan todellisen maailman elementtejä. (mt.) 
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Virtuaalinen ympäristö eli Virtual Reality (VR) on kyseessä, kun koko koettava ym-
päristö on luotu virtuaalisesti. (mt.) 

Mixed Reality  (MR) on yhdistetty todellisuus. Yhdistetyn todellisuuden teknologioilla 
tarkoitetaan erilaisia menetelmiä aineellisen ja digitaalisen maailman ja todellisuuden 
liittämiseksi toisiinsa. (Viinikkala 2019, 34) 

Laajennettu todellisuus on tällä hetkellä valtavasti kasvava ja kehittyvä ala.  Sitä kehit-
tävät suurimmat yritykset, kuten Microsoft, Apple, Facebook ja Google. Laajennetun 
todellisuuden alasta on povattu seuraavaa isoa menestystarinaa PC:n ja matkapuheli-
mien jälkeen. (Robertson 2019.) Laajennetun todellisuuden liiketoiminnan arvo oli 
vuonna 2018 27 miljardia. Sen on ennustettu kasvavan tulevan neljän vuoden aikana 
siten, että vuonna 2022 markkinat olisivat arvoltaan 209 miljardia. (Scribani 2019.) 

 

3.3 Virtuaalitodellisuus 
 
Virtuaalitodellisuus, eli virtual reality tai VR, on tietokonesimulaation avulla luotu di-
gitaalinen ympäristö, jossa simuloidaan joko todellista tai kuvitteellista ympäristöä. 
Käyttäjät voivat suorittaa toimintoja virtuaalimaailmassa ja he näkevät tapahtumat re-
aaliajassa. Useimmat virtuaalitodellisuuden ympäristöt perustuvat visuaaliseen vaiku-
telmaan, joka luodaan joko tietokoneen näytölle, laajakankaalle tai erityiselle stereo-
skooppiselle katselulaitteelle, kuten VR-laseille. Joissakin simulointiympäristöissä 
käytetään lisäksi muita aistiärsykkeitä, kuten simuloitua äänimaailmaa tai tuntoaistiin 
perustuvia liikeärsykkeitä. Virtuaalitodellisuuteen liittyy virtuaalisesti luotu ympä-
ristö, virtuaaliseen ympäristöön uppoutuminen eli immersio sekä interaktiivisuus.  
(Kuksa & Childs 2014, 3; Sherman & Craig 2019, 5–16:  Strandman 2018, 19.)  

 

VR-lasit 
 
VR-lasit, eli virtuaalitodellisuuslasit tai virtuaalilasit, ovat silmille laitettava laite, joka 
mahdollistaa virtuaalitodellisuuteen uppoutumisen eli immersion. VR-laseja käyte-
tään videopelien pelaamiseen sekä erilaisiin simulaatioihin. VR-lasien lisälaitteena 
käytetään usein liikeohjaimia, joiden avulla VR-lasien käyttäjä voi käyttää käsiään vir-
tuaalitodellisuudessa. Usein VR-lasit vaativat toimiakseen tehokkaan tietokoneen 
tai pelikonsolin.  Joitakin VR-laseja voi käyttää älypuhelimen kanssa, jolloin VR-lasit 
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ovat halvempia eikä VR-lasien kiinnittämiseen muutoin vaadittavia kaapeleita tarvita. 
Puhelimen kanssa toimivien VR-lasien haittapuolena on tietokoneita ja pelikonsoleita 
heikompi suorituskyky, sekä akun kesto. (Mankkinen 2015: Vatanen 2016.) 
 VR-laseilla katsottuna 360-kuva, animaatio, video ja 3D-kuva pääsevät oikeuksiinsa. 
 
Eri valmistajien VR-laseja: 
 

HTC Vive  

- Uusi versio on HTC Vive Pro 2.  
- Mahdollistaa liikkumisen tilassa (5 x 5 m). 
- Mukana on peliohjaimet. 
- Vaatii tehokkaan tietokoneen. 

(Verkkokauppa 2019; Gigantti 2019.) 
 

 
Kuva 2. HTC Vive VR-lasit (kuva Pixabay) 
 
Oculus Rift 

- Mukana on peliohjaimet. 

- Vaatii tehokkaan tietokoneen. 

(Verkkokauppa 2019; Gigantti 2019.) 

 

Playstation VR 

- Vaati Sony Playstationin. (mt.) 
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Oculus Go 64 Gt 

- Laite ei tarvitse tietokonetta tai älypuhelinta. 

- Akun kesto on n. 2 h. (mt.) 

 
Samsung Gear VR 

- Laitteen sisälle tarvitaan Samsung älypuhelin. 

(mt.) 

 

Google Cardboard (ja vastaavat) 

- Ovat pahvista taiteltavat edulliset VR-lasit. 

- Vaativat toimiakseen älypuhelimen. 

(VR Google 2019.) 

 
Kuva 3. Google cardboard -lasit (kuva Pixabay) 
 
Varjo, VR-2 

- Suomalainen start up -yritys Varjo on kehittänyt VR-lasit, joissa on patentoitua 
teknologiaa hyväksi käyttäen monikymmenkertainen resoluutio kilpailijoihin 
verrattuna. 



16 
 

- Toimivat tietokoneen kanssa. 

(Varjo 2019.) 

 

 Kuva 4. Varjo VR-2 pro (Kuva Varjo, press image) 
 

3.4 Lisätty todellisuus 
 
Lisätty todellisuus, eli augmented reality tai AR, on kyseessä, kun todellisen maailman 
näkymään on lisätty digitaalisesti tuotettuja elementtejä. Käyttäjä näkee sisältöjä, ku-
ten kuvia, videoita, tekstejä ja animaatioita läpikatseltavien näyttöjen kautta. (Hakkola 
2017.) Katselulaitteita ovat esimerkiksi älypuhelin, tabletti tai AR-lasit. Lisäksi tarvi-
taan ohjelmisto, jonka avulla virtuaalinen sisältö saadaan katsojalle nähtäväksi. Ohjel-
misto saa esimerkiksi paikan tai kuvion avulla tunnistetiedon, jolloin se näyttää katse-
lijalle halutun sisällön. Näitä todelliseen maailmaan asetettuja tunnistuspisteitä kut-
sutaan markkereiksi. Markkeri voi olla esimerkiksi kuvio, kuva, sijainti, kasvojen tun-
nistus, GPS-tieto tai 3-D objekti. Kun käyttäjä avaa AR-ohjelmiston ja kohdistaa äly-
puhelimensa tai tablettinsa tiettyyn kohteeseen ympäröivässä maailmassa, tunnistus-
algoritmi avaa palvelimella olevan sisällön. Sisältö nähdään näytön läpi katsottuna oi-
keassa todellisuudessa.  (Hupli 2018.) 
 

Tunnetuin lisätyn todellisuuden peli on Pokemon Go, joka sai ilmestyessään vuonna 
2016 kymmenet miljoonat ihmiset ympäri maailman pelaaman peliä. Peliä on ladattu 
yli miljardi kertaa. Pelejä on tehty myös muista suosituista kirjoista, elokuvista, tv-sar-
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joista ja hahmoista. Lisätyn todellisuuden pelejä ovat muun muassa Harry Potter: Wiz-
ards united, Moomin Move, Jurassic World Alive ja Walking Dead: Our World.   
(Mankkinen 2019.) 
 

Useat sosiaalisen median palvelut, kuten Instagram, hyödyntävät lisättyä todellisuutta 
filttereissään. Snapchat on eniten lisättyyn todellisuuteen panostanut sosiaalinen me-
dia. (Talbot 2019.) Erilaisia sovelluksia, joilla voi ladata ja katsella sovelluksen kehit-
täjän alustoille tehtyjä AR-sisältöjä ovat esimerkiksi Zappar, HP Reveal, Layar, Blip-
pAR, EasyAR, Roar, Wikitude ja Vuforia.  AR-yritys Arilyn on hyvin tunnettu Suo-
messa.  (Hupli 2018.) 

 

3.5 Yhdistetty todellisuus 

Yhdistetty todellisuus, eli mixed reality tai MR, sijoittuu virtuaalitodellisuuden ja lisä-
tyn todellisuuden välimaastoon. Kuten lisätyssä todellisuudessa, katsoja näkee digitaa-
lisesti toteutettuja sisältöjä yhdistettynä todelliseen maailmaan. Katsoja pystyy myös 
käsittelemään fyysisesti digitaalisia elementtejä. Yhdistetystä todellisuudesta käy hy-
vin esimerkkinä Microsoftin HoloLens-lasit, joiden kanssa käyttäjä voi käden liikkein 
tai puheella ohjata sisältöjä.  (Scribani 2019.) 

 

Kuva 5, Microsoft HoloLens (kuva Pixabay) 
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Yhdistettyä todellisuutta ja yhdistetyn todellisuuden laseja käytetään eri teollisuuden 
aloilla. Tuotesuunnittelussa- ja esittelyssä voidaan havainnollistaa esimerkiksi koneen 
tai  rakennuksen rakenne mallinnoksella, jonka sisälle voi päästä tutkimaan rakenteita 
eri kulmista. (Ryynänen 2018.)  

Koulutuksessa ja etätuessa asiantuntija voi nähdä fyysisesti eri paikassa olevan työn-
tekijän näkymän omalta tietokoneeltaan ja tuoda informaatiota työntekijän näkökent-
tään samaan aikaan, kun työntekijä työskentelee. Esimerkiksi kokoonpanossa voidaan 
tuoda kokoonpanon eri vaiheet työntekijän näkökenttään. (mt.) Yhdistettyä todelli-
suutta käyttävät teollisuuden alalla useat suuret yritykset, kuten Volvo ja Airbus. 
(Wright 2017.)  

MR-laseista saatetaan käyttää myös AR-lasien tai XR-lasien nimitystä. 

 
Eri valmistajien MR/AR/XR-laseja 
 
Microsoft HoloLens 2 

- Toimivat ilman johtoja.  
- Akku kestää aktiivikäytössä n. 2-3 h käyttöä. 
- Laseissa itsessään on Windows tietokone. 
- Kehittäjäversio HoloLens 1 julkaistiin 2016. HoloLens 2 kehittäjäversio julkais-

tiin maaliskuussa 2019. 
(Microsoft 2019.) 

 
Meta 2 

- Kytketään tietokoneeseen. 
- Kehittäjäversio julkaistu 2016. 
- Laseja saa tilattua Suomeen. 

 (Meta 2019.) 
 
Magic Leap 

- Paljon julkisuutta saaneet MR-lasit. 
- Lasit on julkistettu 2018. 

 (Lappalainen 2018.)  



19 
 

 

 
Kuva 6, Magic Leap (kuva Magic Leap press image) 
 
Varjo XR-1 

- Julkaistu vuonna 2019 kehittäjäversio. 
- Toimii tietokoneen kanssa. 
- Näyttää patentoidun teknologian ansiosta lisätyn todellisuuden ja virtuaalito-

dellisuuden yhdistelmän silmän tarkkuudella.   
 (Varjo 2019.) 

 
 

3.6 Laajennettu todellisuus museokäytössä 
 
Useissa museoissa on jo käytetty tai suunnitellaan käytettäväksi laajennetun todelli-
suuden keinoja. Louvren museossa Pariisissa, Lontoon Tate Modernissa, Pariisin luon-
nonhistoriallisessa museossa ja Suomen Kansallismuseossa käytetään VR-sisältöjä. 
(Coates 2019.)  
 

Helsingin Kaupunginmuseossa on toteutettu aikakoneteos, jossa sadan vuoden takai-
set kuvat heräävät eloon. Teoksessa hyödynnetään seinäprojisointeja, ääntä, animoin-
tia ja 3D-kuvaa. Esityksen voi kokea tilassa tai VR-sovelluksena. (Helsingin kaupun-
ginmuseo 2019.) Helsingin Kaupunginmuseossa on myös muita digitaalisin keinoin 
tehtyjä teoksia, kuten panoraama-seinä, jossa voi nähdä panoraamakuvat Helsingistä 
kolmelta eri aikakaudelta. Työn alla on vuoden 1878 pienoismallin pelillistäminen AR-
sovelluksen avulla. (Finnilä 2018.)  
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Turun Linnaan on toteutettu lisätyn todellisuuden sisältöjä Turun AMK:n ja Turun Yli-
opiston EU-rahoitteisessa hankkeessa. (Huokkola 2017.)  Myös Lahden kaupunginmu-
seossa on toteutettu virtuaalilaseilla katsottavia näyttelyitä. (Lahden museot 2018.) 
 

Kansallismuseossa on virtuaalitodellisuus -toteutus, jonka avulla pääsee osallistu-
maan vuoden 1863 säätyvaltiopäiville Keisari Aleksanteri II:n johdolla. Teoksen voi 
katsella HTC Vive -virtuaalilaseilla yksi henkilö kerrallaan. Teoksessa pääsee sisään R. 
W. Ekmanin ”Keisari Aleksanteri II julistaa vuoden 1863 säätyvaltiopäivät avatuiksi” -
maalaukseen. Virtuaalisena tilana on entinen keisarillinen palatsi, eli nykyinen presi-
dentinlinna. Teoksen on toteuttanut Virtuaalitodellisuuteen erikoistunut yritys Zoan 
Oy. Tarkoitus on ollut rakentaa vuoropuhelu autenttisten museoesineiden ja digitaali-
sesti tuotetun maailman välille siten, että kävijälle syntyy todentuntuinen tunne histo-
riaan siirtymisestä.  (Kansallismuseo 2018.) 

Lauri Viinikkala on tutkinut tuoreessa väitöskirjassaan aineellisen todellisuuden, ker-
ronnan ja historiallisen tiedon suhdetta yhdistetyn todellisuuden teknologiaa hyödyn-
tävissä menneisyyden esityksissä. Viinikkala oli mukana Futuristic History ja MIRA-
CLE (Mixed Reality Applications for Culture and Learning Experiences) -hankkeissa. 
Projekteissa kehitettiin yhdistetyn todellisuuden teknologiaa ja sen hyödyntämiseen 
sopivia liiketoimintamalleja museoille ja kulttuurimatkailualalle. Hankkeissa kehitet-
tiin erilaisia sovelluksia. 1600-luvulla puretusta Turun Pyhän Hengen kirkosta tehtiin 
(vuosina 2013–2014) 3D-rekonstruktio virtuaalilaseilla tai tabletilla katsottavaksi. 
Louhisaaren tarinat (2014) ja Sanan seppä (2016) olivat tarinallisia lisätyn todellisuu-
den tekniikoilla tehtyjä kertomuksia, joissa tabletin läpi näki henkilöhahmoja lyhyissä 
kohtauksissa historiallisessa ympäristössä.  Luostarinmäki-seikkailu (2014–2015) oli 
lisätyn todellisuuden 1850-luvulle sijoittuva seikkailupeli, joka sijoittui Turun Luosta-
rinmäen käsityöläismuseon alueelle. Turun Gasagrandetalon historiaa esiteltiin lisä-
tyn todellisuuden sovelluksella (2017), jossa katsoja näki 3D-rekonstruktioita alueella 
aiemmin sijainneista rakennuksista älypuhelimen tai tabletin läpi katsomalla.  (Viinik-
kala 2019, 31–32.) 

Viinikkala on historioitsija ja hänen mielestään rakentava tapa esityksissä on ottaa 
yleisö mukaan tiedonjäsentymisen prosessiin esitettävän sisällön avulla. Tuomalla 
esiin erilaisia ja ristiriitaisiakin tulkintoja menneisyydestä sovellukset voivat haastaa 
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yleisön tekemään omat päätelmänsä asioista.  (Viinikkala 2019, 51–52.) Myös fiktiivi-
nen esitystapa voi välittää historiallista tietoa, kunhan yleisölle tarjotaan tieto siitä, 
mikä on fiktiivistä ja mikä perustuu historialliseen tietoon. Historiallisissa elokuvissa 
ja esityksissä yleisöllä ei aina ole tietoa siitä, mikä osa perustuu fiktioon ja mikä histo-
rialliseen tietoon. Yhdistetyn todellisuuden esityksiin on mahdollista paremmin kytkeä 
tietoa niin, että katsoja pystyy itse arvioimaan esityksen tiedon oikeellisuuden. (Viinik-
kala 2019, 53.) 
 

Yleensä esitysten pääpaino on kielellisessä kerronnassa (kirjat, julkaisut, museot). Op-
paan puhe, opastetekstit tai historiantutkijan kirjoitukset kuvailevat sitä, mikä ei ole 
enää nähtävissä. (Viinikkala 2019, 59.) Yhdistetyn todellisuuden kerronnassa aineelli-
sella todellisuudella voi olla kerronnallinen rooli, joka erottaa yhdistetyn todellisuuden 
sovellukset useimmista muista menneisyyden esityksistä. (Viinikkala 2019, 62.) 
 

Huomioitavaa on, että huonosti animoidut hahmot voivat viedä autenttisuuden histo-
riallisesta paikasta. Karkea tyylittely ja hahmojen liikkeiden konemaisuus voi olla esi-
tyksen autenttisuutta rikkova ominaisuus, kuten Turussa tehdyssä Luostarinmäki-
seikkailussa oli joidenkin kävijöiden puolesta koettu. (mt.) 
 

Viinikkalan mukaan yhdistetty todellisuus ei tuo mitään suurta muutosta historiantut-
kimukseen, mutta se on kuitenkin enemmän kuin pelkkä työkalu. Se yhdistää sanan 
varsinaisessa merkityksessä toisiinsa erilaisia todellisuuksia: aineellista ja digitaalista, 
kielellistä ja ei-kielellistä, sekä aistien ja merkitysten todellisuutta. (Viinikkala 2019, 
74.) 
 

Suomen museoissa on käytetty virtuaalitodellisuutta VR-laseilla katsottavana sekä li-
sättyä todellisuutta älypuhelimen tai tabletin läpi katsottavana. Yhdistettyä todelli-
suutta on käytetty kansainvälisellä museokentällä myös MR-laseja hyödyntäen. Mic-
rosoftin HoloLens-laseja on käytetty esimerkiksi reliefikarttojen museossa (Musée des 
Plans-Reliefs) Pariisissa. Näyttelyn yksityiskohtaisiin pienoismalleihin Ranskan lin-
noituksista on lisätty digitaalisia sisältöjä lasien läpi katseltavakasi ja koettavaksi. (Pal-
ladino 2018.) Ranskassa nähtyjä näyttelysisältöjä on viety myöhemmin MOHAI Mu-
seum of history and Industry -museoon Seattleen Yhdysvaltoihin. Seattlen 15 minuutin 
esitys nähdään päivitetyillä HoloLens 2 -laseilla. HoloLens 2 -lasit tuovat paremman 
käyttökokemuksen ja enemmän interaktiivisia mahdollisuuksia kuin aiemmat Holo-
Lens 1 -lasit.  (Trouillot 2019.) HoloLens-laseja on käytetty myös Britannian armeijan 
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Bovington Campin tukikohdassa Dorsetin kreivikunnassa sijaitsevassa Tank Museum 
-panssarimuseossa. (Palladino 2018.) Kioton vanhimmassa zen-temppelissä Kennin-
jissä Japanissa on toteutettu yhdistetyn todellisuuden esitys, jossa taiteilija Tawaraya 
Sotatsun (1570–1640) kansallisaarteeksi nimetystä Tuulen jumala ja ukkosen jumala 
-teoksesta kerrotaan taustatietoa käyttämällä hyväksi HoloLens-laseja ja nykyaikaista 
3D-grafiikkaa. (Strange 2018.) Ei ole tiedossa, että Suomen museoissa olisi käytetty 
HoloLens-laseja kaupallisesti. Museoiden työntekijöille on kuitenkin esitelty Microsof-
tin HoloLens 1 -laseja jo vuonna 2018 museoliiton järjestämällä Museovisio-hakukli-
nikalla (Museoliitto 2018).  
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4 ”KATSO ROHKEASTI TULEVAA AIKAA VASTEN” 

”Heitä Hiiteen tämä tuumaileva muoto, ja katso rohkeasti tulevaa aikaa vasten 
naamaa.” -Aleksis Kivi, Nummisuutarit 
 

4.1 Virtuaalitodellisuuden kokeilut 
 
Kokeilin kehittämistyössäni useita VR-laseja.  Jos omistaa suhteellisen uuden älypu-
helimen, niin jo pienellä satsauksella voi saada jonkinasteisen immersion kokemuk-
sen. Ostin noin 20 euron Exibel-merkkiset lasit, joiden sisään laitetaan älypuhelin.  Pu-
helimeni on Iphone X. YouTubesta löytyi lukuisia VR-laseilla toimivia videoita haku-
sanalla VR. Videot tarjosivat mahdollisuuden esimerkiksi vuoristoraradassa ajami-
seen, laskuvarjohyppäämiseen ja dinosaurusten katselemiseen. YouTubesta löytyi 
myös paljon erilaisia 360-kuvaa sisältäviä tallenteita, joissa pystyi katselemaan maise-
mia ja tapahtumia kaikkiin suuntiin. Myös App Storesta löytyi erilaisia simulaatioita 
tarjoavia sovelluksia, kuten esimerkiksi vuoristorata-ajelua.  
 

Kävin kokeilemassa myös parempia laitteistoja Pikseli-virtuaalipuistossa. Yritys käyt-
tää HTC Vive -laseja ja ohjainkapuloita tehokkaan tietokoneen kanssa. Tehokkaam-
milla ja paremmilla laitteilla pääsee jo häkellyttävän todelliseen virtuaalimaailmaan. 
Vuoristokiipeily ja maisemat Mount Everestillä tuntuivat yllättävän todellisilta.  
Pelejä Pikseli virtuaalipuistossa pyörittävät PC-tietokoneet, jotka on varustettu Intel 
Core i7-6700 suorittimella, 16Gb RAM-muistilla sekä Nvidian 1080 -näytönoh-
jaimella. (Gustavsson & Kasesmaa 2017.) 
 
VR-laseja voisi käyttää kehittämiskohteen, eli Aleksis Kiven kodin museosisältöjen 
esittelyyn. Toisaalta voi kysyä, miksi näyttää VR-sisältöjä historiallisessa kohteessa, 
kun niitä voisi katsoa samalla tavoin laseilla myös museon ulkopuolella. Parhaiten VR 
toimisi mielestäni silloin, kun käyttäjä ei pääse museoon ja katselee sisältöjä esimer-
kiksi kotonaan. Virtuaaliesitys toimisi hyvin esitettäväksi esimerkiksi palvelutaloissa 
vanhuksille, joka eivät pääse museoon.  Muualla nähtävä toteutus ei keskittyisi kuiten-
kaan työni ongelmaan, eli siihen, miten on mahdollista lisätä kävijämääriä kehittämis-
kohteessa, eli Aleksis Kiven kodissa ja Taaborinvuoren museoissa. 
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4.2 Lisätyn todellisuuden kokeilut 

Monissa uusissa puhelimissa on valmiina lisätyn todellisuuden toimintoja. Esimer-
kiksi Iphone X -puhelimellani videokuvaa kuvattaessa sai kuvattavan henkilön pään 
korvattua esimerkiksi nallekarhun päällä, joka totteli myös kuvattavan henkilön kas-
vojen ja suun liikkeitä.  App Storesta tai Google-kaupasta löytyi monia lisätyn todelli-
suuden sovelluksia, joilla pystyi näkemään esimerkiksi erilaisia hahmoja omassa ym-
päristössä puhelimen läpi katseltuna.  Yleensä katselusovellukset olivat ilmaisia. Sisäl-
löt on ladattu ohjelmiston tekijän alustalle. Arilynin sovelluksella katselin sisältöjä pu-
helimen läpi Aku Ankka -lehdestä, Sirkus Finlandian käsiohjelmasta ja Trainers´ Hou-
sen esitteestä. 

Hyötykäyttöön on tarjolla lisättyä todellisuutta hyödyntäviä sovelluksia. Esimerkiksi 
muotitalo Guccin sovelluksella voi kokeilla, miltä uudet Guccin lenkkitossut näyttäisi-
vät omissa jaloissa. Toyotan sovelluksella voi katsoa virtuaalisesti minkälaista tekniik-
kaa uuden hybridi-Toyotan sisältä löytyy.  Huonekaluliike Ikean IKEA Place -sovelluk-
sella voi katsoa, miltä uusi huonekalu näyttäisi omassa kodissa. (Gilliland 2019.) 
 

Alla oleva kuva havainnollistaa, miltä Ultraplace-lenkkitossut näyttävät tämän opin-
näytetyön tekijän jaloissa Guccin AR-sovelluksen läpi katsottaessa. 
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  Kuva 7. Guccin AR-sovellus 
 
Tältä näyttää uusi valkoinen Bestå TV-taso lisättynä IKEA Place -sovelluksella opin-
näytetyön tekijän television alle: 
 

 
 Kuva 8, IKEA Place-sovellus 
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Videon vientikokeilu AR-maailmaan  

AR-sisältöjen katselu tuntui ensimmäisillä kerroilla mystiseltä ja ihmeelliseltä. Halu-
sin kokeilla myös sisältöjen viemistä palvelimelle ja selvittää, onko se vaikeaa ja kal-
lista. Tein kehittämiskohteesta videon ja lisäsin sen näkyväksi siten, että se näkyy AR-
maailmassa kiinnittyneenä valokuvaan, joka on tässä opinnäytetyössä.  Opinnäytetyön 
lukija voi katsoa videon älypuhelimellaan ladattuaan tarvittavan sovelluksen. Minulla 
on aikaisempaa kokemusta videoiden kuvaamisesta ja editoinnista, mutta AR-sisäl-
löksi en ollut videota aikaisemmin ladannut.  

Käytin kokeilussani Zappar-nimistä sovellusta ja vein videon AR-maailmaan sen 
Zapworks-ohjelmistoa hyväksikäyttäen. Zapworks-ohjelmistoon voi rekisteröityä ja 
tehdä viisi projektia maksutta.  Sitä seuraavat maksavat noin 1,5 €/projekti. Latasin 
alustalle videon sekä valokuvan, joka toimii tracking imagena. Trackin image on kuva, 
joka laukaisee videon katseltavaksi ja kiinnittää sen oikeaan paikkaan. Lisäämäni vi-
deon voi nähdä kuvan päälle kiinnitettynä seuraavalla tavalla: 

1. Lataa älypuhelimeen tai tablettiin ilmainen Zappar-sovellus App Sto-
resta tai Google play -kaupasta. 
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Kuva 9, näyttökuva App Storesta 

2. Avaa Zappar, ja skannaa alla oleva koodikuva, eli zapcode, puhelimen 
läpi katsoen. 

 

Kuva 10, Zapcode 

 

3. Vie puhelin tracking imagena toimivan alla olevan Taaborinvuoren mu-
seo -kuvan päälle. Lataamani videon pitäisi nyt näkyä AR-maailmassa 
kiinnitettynä museo-kuvan päälle. 

 

 Kuva  11, tracking image 
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Minulla ei ollut aikaisempaa kokemusta AR-sisällön tekemisestä.  Suoriuduin tehtä-
västä lisätä perusvideo ja kuva ilman opastusta lyhyellä kokeilulla, eli hirmuisen vai-
keaa perussisällön lataaminen ei kyseisellä ohjelmistolla ollut. Helppoja AR-sisältöjä 
pystyy tekemään myös itse ja niitä pystyy tarvittaessa toteuttamaan myös hyvin pienin 
kustannuksin. Jos on kokemusta ja osaamista käyttää Unity-pelimoottoria, pystyy sen 
avulla toteuttamaan myös 3D-elementtejä, jotka soveltuvat hyvin lisätyn todellisuuden 
maailmaan. 

AR-sisällöt soveltuisivat hyvin kehittämiskohteeseen Aleksis Kiven kodille ja Taabo-
rinvuoren museoihin. Vanhaan museoon voitaisiin tuoda siitä puuttuvia elementtejä 
tai tietoa kohteesta digitaalisesti näkyviin. Sisällöt voisivat olla esimerkiksi infoteks-
tejä, videokuvaa, animaatiota tai 3D-kuvaa. Lisätyn todellisuuden pelit, kuten Poke-
mon Go ovat saavuttaneet hurjaa suosiota nuorisossa. Pelillisyys voisi olla toimivaa 
ulkotiloissa, kuten Taaborinvuoren museoalueella. 

Tekemääni kokeilua, eli videon näkymistä kuvan päällä, voisi hyödyntää esimerkiksi 
kehittämiskohteen printtiesitteessä. Esitteessä oleva henkilö voisi videossa esimer-
kiksi toivottaa tervetulleeksi kohteeseen tai esitellä kohdetta. Video olisi syytä tehdä 
siten, että video alkaisi suoraan samasta kuvasta kuin esitteessä on, jolloin syntyisi il-
luusio siitä, että kuva lähtee elämään. Jos kohteessa olisi digitaalisia sisältöjä, olisi hy-
vin luontevaa, että digitaalisuus näkyisi myös markkinointimateriaaleissa. 

 

4.3 Yhdistetyn todellisuuden kokeilut 
 
Sain opinnäytetyöhöni Microsoftilta kahdeksi viikoksi koekäyttöön yhdistetyn todelli-
suuden HoloLens-lasit. HoloLens-laseja ei myydä toistaiseksi Suomessa kuluttajakäyt-
töön, joten kokeilu oli hyvin mielenkiintoinen. HoloLens-lasit tekivät kaikista tähän 
mennessä kokeilemistani laajennetun todellisuuden laitteista suurimman vaikutuk-
sen.  
 

HoloLens-laseissa oli Windows-tietokone ja sitä pystyi käyttämään kuten Windows-
käyttöjärjestelmää yleensäkin. HoloLens-lasien läpi näki normaalin todellisuuden, eli 
esimerkiksi oman työhuoneen, jossa näki hologrammina digitaalisia sisältöjä. 
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Ohjaus tapahtui suuntaamalla katsetta haluttuun kohtaan katseen toimiessa kuin tie-
tokoneen hiiri. Valinta tapahtui joko puhekomennolla englanniksi tai käyttämällä nä-
kökentässä tiettyjä käden liikkeitä. Käsillä pystyi myös tarttumaan digitaalisesti piirty-
viin hologrammeihin, kuten valikoihin ja kuviin, ja siirtelemään niitä eri paikkoihin 
näkökentässä.  
 

HoloLens-lasit saivat aikaan immersion samalla tavoin kuin virtuaalitodellisuuden la-
sit, mutta koska näin todellisen maailman lasien läpi, oli kokemus mielestäni vaikut-
tavampi ja mielenkiintoisempi, kuin VR-laseilla katsottuna.  Pystyin ohjaamaan toi-
mintoja itse ja käyttämään laseja samoin kuin tietokonetta, joten käyttäminen oli ak-
tiivista toimintaa, eikä vain passiivista katselua. HoloLens-laseilla uppouduin yhdiste-
tyn todellisuuden maailmaan.  HoloLens-laseja käyttäessäni koin elämyksellisiä koke-
muksia. Lasit ”skannasivat” ympäristön pelaamassani pelissä ja peli toimi siinä tilassa, 
jossa olin. Oli hyvin elämyksellinen kokemus, kun työhuoneeni seinät ”murtuivat” ja 
niiden sisältä tuli pelin hahmoja. 
 
Microsoft HoloLens -lasit soveltuisivat hyvin kehittämiskohteessa käytettäväksi. Niillä 
saataisiin näkymään elämyksellistä digitaalista sisältöä yhdistettynä aitoon museoym-
päristöön.  Käyttäjä pystyisi myös olemaan aktiivinen toimija käyttäen ja valiten sisäl-
töjä. 
 

4.4 Vertailuarviointi 
 
Otin opinnäytetyöhöni vertailukohteeksi Amos Rexin taidemuseon ja siellä nähdyn 
Tem Lab -ryhmän Massless-näyttelyn. Team Labin Massless-näyttely ei käyttänyt laa-
jennetun todellisuuden keinoja, mutta digitaalisin keinoin tehtyjä sisältöjä kylläkin.  

Amos Rexin uusi museo rikkoi tällä digitaalisilla sisällöillä tehdyllä näyttelyllä kävijä-
ennätyksiä ja tavoitti erityisesti nuoret kohderyhmänä (Laari 2019). Otin Amos Rexin 
mukaan vertailukohteeksi opinnäytetyöhöni selvittääkseni miten tähän päästiin. Alek-
sis Kiven koti ja Amos Rex ovat kooltaan ja profiililtaan aivan erilaisia kohteita. Amos 
Rex on taidemuseo ja Aleksis Kiven koti kulttuurihistoriallinen museo.  Mielestäni 
tämä erilaisuus tuo kuitenkin hyvän vertailukohteen. Asioita voi tehdä myös pienimuo-
toisesti samanlaisia keinoja käyttäen.  
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Taidemuseo Amos Rex 
 
Amos Rex on Helsingin keskustassa sijaitseva yksityinen taidemuseo, joka avattiin elo-
kuussa 2018. Museossa yhdistyivät entinen Amos Andersonin taidemuseo, elokuvate-
atteri Bio Rex, ravintola Lasipalatsi sekä Lasipalatsin tapahtuma-aukio.  Museon omis-
taa edesmenneen liikemiehen ja taidemesenaatin Amos Anderssonin perustama Fö-
reningen Konstsamfundet. Amos Rex haluaa olla mukana luomassa Helsingistä kan-
sainvälistä kulttuurikaupunkia ja toimia paikkana taiteen ja kaupunkikulttuurin yh-
distymiselle. Museon tavoiteyleisöä ovat nuoret. (Amos Rex 2018a.)  
 

Amos Rexin arkkitehtuurisesti hieno uusi museorakennus ja sen ensimmäinen näyt-
tely  Team Lab -ryhmän Massless (30.8.2018–6.1.2019) olivat median huomion koh-
teena ja saivat aikaan yleisöryntäyksen. Lippuja piti jonottaa koko näyttelyn ajan ja 
museo rikkoi kävijäennätyksiä (Koivuranta & Salmi 2019). Nuoret löysivät näyttelyn ja 
Amos Rex-hastag mainittiin kolmen ensimmäisen kuukauden aikana Instagramissa 
14 000 kertaa (Ritamaa 2018). 

 

Amos Rexin suunnittelussa on otettu huomioon tilan joustavuus ja monikäyttöisyys.  
Amos Rexin aukion kummut muodostavat kupolikaton. Kupolin sisätilassa ei ole väli-
seiniä, vaan käytössä on mahdollisimman iso avoin tila. Väliaikaisia väliseiniä voidaan 
rakentaa näyttelyiden tarpeiden mukaan. Lattiassa ja katossa on kaapeloinnit, jotka 
mahdollistavat sähkön ja datan saatavuuden ympäri tilaa. Kattoon on sijoitettu myös 
runsaasti ripustuspisteitä. Lattian kantavuuteen ja turvallisuuteen on kiinnitetty huo-
miota, mikä mahdollistaa sen, että museo voi saada lainaksi arvokkaita teoksia. (Rita-
maa 2018.) 
 
Team Lab, Massless 
 
Team Lab on japanilainen Tokiossa toimiva monialainen taiteilijaryhmä, joka on eri-
koistunut digitaaliseen taiteeseen. Ryhmään kuuluu n. 500 jäsentä. Team Lab koostuu 
taiteilijoista, koodareista, tietokoneanimaattoreista, matematiikoista, arkkitehdeistä 
ja kirjailijoista. Ryhmän yhteisenä tavoitteena on ”uudelleenmääritellä tulevaisuus”. 
(Amos Rex 2018b.)  
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Amos Rexin näyttelyssä nähtiin viisi digitaalista taideteosta, joiden kokemiseen ei 
tarvittu virtuaalilaseja. Yksi näistä teoksista, Vortex of Light Particles, oli suunniteltu 
varta vasten Amos Rexiin  (Uotila, 2018). Kaikki teokset hyödynsivät liikkuvaa kuvaa. 
Osassa teoksia oli mukana monimuotoinen äänimaailma. Yksi teoksista perustui pelil-
lisyyteen ja itse tekemisen kokemukseen. Osa teoksista oli massiivisia ja rauhoittavia, 
osa mahtipontisia ja vau-elämyksen tuottavia. Teosten heijastamiseen käytettiin yh-
teensä noin kahtasataa videoprojektoria. Museonjohtaja Kai Kartion mukaan Amos 
Rexin tilat soveltuvat hyvin uutta teknologiaa käyttävälle kokeelliselle ja teknisten 
mahdollisuuksien rajoilla olevalle taiteelle, jota Teamlab edusti. (Uotila, 2018.) 
 

Amos Rexillä oli näyttelyssä yhteensä 15 sponsoria, jotka olivat museolle taloudellisesti 
merkittäviä. Esimerkiksi Team Labin näyttelyyn vaaditut projektorit hankittiin yhteis-
työnä Epsonilta. Näyttelyä ei olisi ollut mahdollista toteuttaa ilman tätä tukea. Amos 
Rexin seuraaviin näyttelyihin suunnitellaan AR-sisältöjä, joiden avulla on tarkoitus sy-
ventää kävijäkokemusta. Tätäkin tekniikkaa varten museo tekee yritysyhteistyötä tar-
vittavan rahoituksen saamiseksi. Lisäksi tehdään normaalia liiketoimintaa tekniikka-
kumppanin kanssa. (Ritamaa 2018.) 
 

Amos Rexin avausnäyttelyssä kävi reilun neljän kuukauden aikana yhteensä 268 000 
henkilöä, kun järjestäjien asettama tavoite oli  100 000 kävijää (Laari & Juntunen 
2019). Vaikka Amos Rexin näyttelyn suosio oli hurja, teki Amos Rex ensimmäisenä 
vuotenaan 2,5 miljoonan euron tappion, mikä oli kuitenkin museonjohtaja Kai Kartion 
mukaan puoli miljoona vähemmän kuin odotettiin (Strömberg 2019).  
 
Vertailuarvioinnin johtopäätös 
 
Opinnäytetyössäni olen tutkinut mahdollisuuksia kehittää Aleksis Kiven kodin ja Taa-
borinvuoren museoiden digitaalisia näyttelysisältöjä. Tavoitteena on toteuttaa sisäl-
töjä, joilla saisi nuoret innostumaan museosta.  

Vertailukohde Amos Rex onnistui tavoittamaan elämyksellisillä sisällöillä nuorison 
kohderyhmänä, mikä sai aikaan aktiivisuutta sosiaalisessa mediassa. Tähän olisi jär-
kevää tähdätä myös Aleksis Kiven kodissa ja Taaborinvuoren museoissa.  

Vaikka Amos Rexin taidemuseo ja Aleksis Kiven koti painivat resursseiltaan täysin eri 
sarjoissa, on elämyksellisyyttä mahdollista saada aikaan myös pienimuotoisemmin ja 
pienemmillä resursseilla.  
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Aleksis Kiven kotiin ja Taaborinvuoren museoihin ei ole resursseja eikä mahdollisuuk-
sia saada 200 videoprojektoria, infrapunatunnisteisiin reagoivia projisointeja, suurta 
määrää kaiuttimia, teoksia varten koodattuja ajo-ohjelmia eikä pimennettäviä isoja ti-
loja, jotka Amos Rexin uusi museo ja näyttelyn suuret resurssit mahdollistivat. 

Kysymys on siitä, mitä tuotetaan ja millä resursseilla.  Samoja keinoja, mitä Amos Re-
xin näyttelyssä oli käytössä, voisi hyödyntää myös pienimuotoisemmin. On mahdol-
lista käyttää liikkuvaa kuvaa, äänimaailman yhdistämistä siihen, rauhoittavia koke-
muksia, vau-elämyksiä tuottavia kokemuksia sekä pelillisyyttä. Näiden elementtien tu-
lisi Aleksis Kiven kodin tapauksessa palvella museon sisältöä, ja ne pitäisi toteuttaa 
Aleksis Kiven hengessä. Voisiko Aleksis Kiven koti erottua omassa kategoriassaan sa-
moin kuin Amos Rex on erottunut omassaan?  
 

Aleksis Kiven kodin ja Taaborinvuoren museoiden sisältöjä mietittäessä voi museon 
pienuus olla myös sen vahvuus. Verrattuna Amos Rexiin pystyttäisiin Aleksis Kiven 
kodissa tekemään spesifimpiä, intiimimpiä esityksiä, jotka eivät olisi mahdollisia mu-
seoissa, joissa käy päivittäin satoja tai tuhansia kävijöitä. Esimerkiksi isossa museossa 
ei ole mahdollista jakaa kaikille esityksen näkeville MR-laseja tai tabletteja, pienem-
mässä museossa tämä voisi olla mahdollista. 
 

Aleksis Kiven kodissa on etuna paikan historiallisuus ja elämyksellisyys itsessään. 
Etuna on myös kaunis luonto ja maalaismaisema, jota kannattaa hyödyntää elämyk-
sellisiä sisältöjä mietittäessä. Lisäksi etuna voi pitää suhteellisen lyhyttä välimatkaa 
Helsingistä.  
 

Amos Rex hyödyntää toiminnassaan sponsorisopimuksia ja kumppanuuksia. Tämä 
olisi mahdollista myös Aleksis Kiven kodin ja Taaborinvuoren museoiden kohdalla. 
Aleksis Kivi on Suomen kansalliskirjailija, mikä voisi auttaa kumppanuuksien synty-
misessä. Kumppanuudet ja sponsorimahdollisuudet alan toimijoiden kanssa helpot-
taisivat myös rahoituksen hankkimista tuotantoihin.  
 

Sponsorihankinnassa kannattaisi miettiä mitä museo voisi tarjota sponsoreille. Aleksis 
Kiven koti ja Taaborinvuoren museot voisivat tarjota medianäkyvyyttä, mutta ei var-
masti samassa mittakaavassa kuin Amos Rex.  
 

Toisaalta Aleksis Kiven koti ja Taaborinvuoren museot voisivat tarjota esimerkiksi 
start up -yritys Varjolle tai Microsoftille elämyksellisen historiallisen paikan esitellä 



33 
 

uusimpia AR/MR-tekniikan lasejaan pienimuotoisesti. Voisin kuvitella, että kansain-
väliset yritysjohtajat tai ostajat kävisivät mielellään Helsingin ja lentokentän läheisyy-
dessä idyllisellä maaseudulla sijaitsevassa kansalliskirjailijan syntymäkodissa katso-
massa yhdistetyn todellisuuden laseilla toteutetun esityksen. 
 

Amos Rexin suosio perustui pitkälti uutuusarvoon ja vau-elämyksiin. Samaan voisi 
tähdätä myös Aleksis Kiven kodin sisältöjä mietittäessä. Jos pystyisimme toteutta-
maan jotain, mikä saa ihmisessä aikaan ennen kokemattoman elämyksen tunteen, ker-
toisi kokija sen todennäköisesti eteenpäin. Uutuusarvo ja elämyksellisyys saisivat ih-
misen jakamaan kokemuksensa myös sosiaalisessa mediassa. Uutuusarvoa sisältävät 
keinot, hyvä sisältö ja elämyksellisyys saisivat myös tiedotusvälineet innostumaan 
kohteesta. 

Amos Rexin tavoin digitaalisin keinoin tuotetuilla sisällöillä voisi lisätä Aleksis Kiven 
kodin vetovoimaa ja saada uusia kohderyhmiä kiinnostumaan Aleksis Kiven kodista ja 
sen ympäristöstä.  
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5 TOIMINTASUUNNITELMA, ALEKSIS DIGI 

Tuotanto 1  
 
MR-museonäyttely Microsoft HoloLens 2, Aleksis Kiven koti 
 

Aleksis Kiven kodissa kannattaisi toteuttaa tuotanto, joka olisi nähtävissä Microsoftin 
HoloLens 2 -laseilla.  

Museo on pieni ja väkimäärältään sellainen, että kolmet Microsoft HoloLens 2 -lasit 
riittäisivät siten, että vierailijat voisivat vuorotellen kokea yhdistetyn todellisuuden si-
sällöt.   

Autenttiseen paikkaan ja historiallisiin esineisiin voitaisiin tuoda lisätyn todellisuuden 
keinoin tietoa ja mielenkiintoa. Olisi mielenkiintoista yhdistää vanha Kiven aikainen 
ympäristö vanhoine esineineen uuteen digitaaliseen sisältöön. Esineistä voisi saada 
tietoa tekstein, kuvin ja videoin. Myös ihmisiä voisi näyttää digitaalisesti. Tilaan voisi 
asettaa esimerkiksi hologrammeina Kiven perheen tekemään kotitöitään pirtissä 
niissä paikoissa, joissa he puuhailivat 1800-luvulla. Yhdistetyn todellisuuden keinoin 
näyttelystä saisi elämyksellisen, mielenkiintoisen ja tietoa tuovan.  
 

HoloLens 2 -lasit mahdollistaisivat sen, että katsojan ei tarvitsisi olla passiivisessa roo-
lissa, vaan hän voisi avata digitaalisia asioita, käännellä ja tutkia. HoloLens 2-lasien 
käyttö olisi järkevä aloittaa nyt, kun muut museot eivät ole niitä vielä Suomessa käyt-
täneet. Uutuusarvo on se, mikä kiinnittää median ja yleisön huomion. Kun ihminen 
näkee jotain uutta, mitä hän ei ole aiemmin kokenut, hän jakaa kokemuksensa helposti 
myös sosiaalisessa mediassa.  Sisällön jakaminen sosiaaliseen mediaan kannattaisi 
tehdä helpoksi. Näyttelyn olisi hyvä tarjota mahdollisuus jakaa selfie-kuva hologram-
min kanssa sosiaaliseen mediaan. Kun nuoret pääsevät kokeilemaan uudenlaista elä-
myksellistä yhdistetyn todellisuuden kokemusta, uskoisin, että sana lähtisi leviämään.  

Aleksis Kivi ja hänen tuotantonsa mahdollistavat, että näyttelyn sisältö voi perustua 
joko tietoon Aleksis Kiven elämästä, tai Kiven teoksiin ja niiden fiktiivisiin hahmoihin. 
Mielestäni molempia keinoja voisi käyttää myös yhdessä, jos katsojalle on selvää, mikä 
on faktaa ja mikä fiktiota. Fiktiomaailma antaisi enemmän mahdollisuuksia mieliku-
vituksellisimpiin toteutuksiin.  
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Olisipa toteutus minkälainen tahansa, joka tapauksessa kannattaisi käyttää kaikkia    
teosta tukevia keinoja, kuten hyvää draama-, elokuva-, animaatio- ja äänisuunnittelua.  

Tärkeintä olisi saada aluksi hyvä käsikirjoitus. Käsikirjoituksen perusteella tehdään si-
sältö. Käsikirjoitusvaiheessa tulisi huomioida historiallisen tiedon suhde ja oikeelli-
suus tuotettavaan sisältöön.  

Mikään ei kuitenkaan estäisi käyttämästä luovaa lähestymistä ja mahdollisuus olisi esi-
merkiksi mennä välillä vaikka Kiven mielikuvitusmaailmaan. Esimerkiksi Seitsemän 
veljestä-romaanin Simeonin kohtaaman saapasnahkatornin kuvittaminen digitaali-
silla animaatioilla ja hienolla äänimaailmalla, voisi olla hyvinkin mielenkiintoinen ja 
elämyksellinen toteutus Microsoft HoloLens 2 -laseilla koettuna. 

 

Tuotanto 2 

AR-mobiilipeli, Seitsemän veljestä, Taaborinvuoren museoalue 
 

 
Suomalaisen kirjallisuuden merkkiteos, Aleksis Kiven Seitsemän veljestä antaisi hui-
masti mahdollisuuksia AR-mobiilipelin käsikirjoittajalle.  
 

Mobiilipeli olisi Pokemon Go:n tapaan omalla älypuhelimella Taaborinvuorella pelat-
tava peli. 
 

Kirjan teemat soveltuisivat hyvin AR-mobiilipelimaailmaan:  

- luontosuhde 
- yhteiskunnasta pakeneminen  
- lukemaan oppiminen ja sen tärkeys  
- yhteiskunnan täysivaltaiseksi jäseneksi kasvaminen 

- yhteisöllisyys. 
 

Seitsemän veljestä -romaani sisältää huumoria. Myös peli voisi pitää sisällään huumo-
ria kirjan hengen mukaisesti. Romaani on täynnä herkullisia hahmoja ja kohtauksia, 
jotka toimisivat pelimaailmassa. Keskushahmoina on seitsemän persoonaltaan hyvin 
erilaista takkutukkaista veljestä.  Muita pelissä toimivia hahmoja voisivat olla esimer-
kiksi: 
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- Toukolan pojat, joiden kanssa tulee tappeluita 

- Venla, johon ollaan ihastuneita  
- Lukkari, joka yrittää saada veljet lukuharjoituksiin tupaansa (jonnekin museo-

rakennukseen) 
- Rajamäen rykmentti, johon voi törmäillä milloin missäkin 

- olutkolpakko, mikä voi löytyä milloin mistäkin 
- sudet ajavat takaa (pako impivaarasta) 
- härät ajavat takaa (Viertolan härät) 

- karhu, jota jahdataan 
- Simeonin mielikuvituksellinen Saapasnahkatorni. 

 
Taaborinvuori on maaseudun keskellä oleva luonnonkaunis paikka. Taaborinvuoren 
päälle nousee polku, jonka varrella on erilaisia museorakennuksia. Peli sijoittuisi Taa-
borinvuoren, sinne vievän polun ja alueella olevien rakennusten ympärille. Rakennuk-
sia voisi hyödyntää pelissä. Museorakennus voisi vaikka palaa virtuaalisesti tai hah-
moja voisi tulla rakennuksista tai niiden takaa. Joku rakennuksista voisi edustaa myös 
esimerkiksi lukkarin tupaa. 
 
Peli toimisi käyttäjien omilla älypuhelimilla, joten sitä varten ei tarvitsisi hankkia väli-
neitä. Peli voisi lähteä halutusta paikasta, jossa olisi ohjetaulu. Ohjetaulussa neuvot-
taisiin pelin lataus ja sen idea. Ulkona toimivassa mobiilipelissä on se hyvä puoli, että 
se olisi käytössä jatkuvasti ja toimisi myös museon ollessa suljettuna.  
 
Lähtökohtana käsikirjoitusta tehdessä tulisi olla toimiva pelillisyys, pelin mielenkiinto, 
toimiva huumori ja pelaajalle ”vahingossa” tuleva tieto teoksesta. Peli ei missään ni-
messä olisi tylsä, vaan mukaansatempaava, jännittävä ja hauska. 
 
Pelin valmistaminen olisi kulttuuriteko, sillä sen avulla voisi tuoda tietoa maamme en-
simmäisestä merkittävästä suomenkielisestä romaanista ihmisille, jotka eivät tietoa 
muuten saisi.  Jakaisimme pelin avulla romaanin sisältöä myös niille, jotka eivät jaksa 
klassikkoa lukea. Pelillä voisi ujuttaa etenkin nuorille tietoa merkkiteoksesta. Pystyi-
simme näyttämään kirjan sisältöä hauskalla, jännittävällä ja mielenkiintoisella tavalla. 
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Tuotanto ja aikataulu 
 

Tuotannossa kaikki vaikuttaa kaikkeen, mutta lähtökohtana olisi hyvä käsikirjoitus. 
Jotta voi käsikirjoittaa hyvää sisältöä laajennetun todellisuuden laitteilla katseltavaksi 
tai peliä varten, pitää olla ymmärrys siitä, mitä laitteet ja pelit mahdollistavat, ja miten 
niitä voi parhaiten hyödyntää. 

HoloLens-näyttelyn käsikirjoitusta olisi järkevää ideoida yhdessä tiimissä, jossa olisi: 
- museo-osaamista 
- Aleksis Kivi -tietoutta 

- käsikirjoittamisen osaamista 
- elämyksellisyyden keinojen tuntemusta/osaamista 
- elokuva- (kuvaus, valaisu, ohjaus, editointi), ääni-, animointi- sekä 3D-osaa-

mista 

- ohjelmistojen ja koodauksen tuntemusta 
- käytettävien laitteistojen tuntemusta. 

 

Käytännössä HoloLens-toteutuksen tiimissä tulisi olla mukana museon edustajat, pro-
jektityöntekijä sekä HoloLens-sisällön toteuttavan yrityksen edustajat. 

AR-mobiilipelin käsikirjoitustehtävä kannattaisi antaa pelin tekevän yrityksen käsikir-
joittajalle siten, että museon edustajat ja projektityöntekijä kävisivät dialogia käsikir-
joittajan kanssa prosessin ajan ja tarvittaessa ohjeistaisivat ja neuvoisivat häntä sisäl-
löissä. 

Pelin käsikirjoittajalla tulisi olla syvä kokemus peleistä ja pelaamisesta, mutta myös 
käsikirjoittamisesta, tarinallistamisesta ja tässä tapauksessa Seitsemän veljestä -ro-
maanista. 

Molemmista tuotannoista kannattaisi tehdä ensin demo-versiot kokeilukäyttöä varten, 
jotka kehitetään myöhemmin valmiiksi teoksiksi. 

Projektin toteuttaminen rahoitusten hakemisineen kestää 1,5 vuotta. Jos Aleksis Digi 
-projekti haluttaisiin toteuttaa kesäksi 2021, menisi aikataulu näin: 

- rahoituksen haku 1/2020–12/2020 
- kumppaneiden valinta 1/2020–3/2020 
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- demojen rahoituksen haku 4/2020 

- sisältöjen miettiminen 1/2020–6/2020 
- käsikirjoitukset 3/2020–9/2020 
- demot 9-12/2020 
- lopputuotannot 1/2021–5/2021 

- markkinointi 12/2020–8/2021 
- Aleksis Digi valmis 5/2021. 

 

Rahoitus 

 

Digitaalisia tuotantoja tehtäessä ovat ideointi ja käsikirjoitus vielä suhteellisen edulli-
sesti toteutettavissa. Sisällöt ja käsikirjoitus pitää miettiä hyvin, ennen kuin ryhdytään 
tuottamaan teknisesti sisältöä. 

Laajennettu todellisuus on ajankohtainen ala ja uskon, että rahoituksen saaminen pro-
jekteihin on helpompaa tällaiselle uudelle ja kokeilevalle toiminnalle, kuin projekteille, 
joilla ei ole vastaavaa uutuusarvoa.  
 

Koska kyseessä on kansalliskirjailijamme ja tärkeä kulttuuriympäristö, niin uskon että 
rahoituksen saaminen on mahdollista. Uskoisin, että rahoittajienkin mielestä olisi 
kulttuuriteko saada levitettyä tietoa Kivestä ja hänen tuotannostaan laajemmalle kävi-
jäkunnalle nuoria unohtamatta. 
 

Sisällöt määrittävät rahoituksen tarpeen ja saatu rahoitus määrittää sisältöjen laajuu-
den. Mielestäni on järkevää käyttää yksi vuosi rahoituksen hakemiseen ja käynnistää 
projekti vasta sitten, kun rahoitus on hankittu. Rahoituksen haun aikana voi toteuttaa 
jo käsikirjoitukset ja demoversiot, jos niille on saatu oma rahoituksensa. Demoversion 
voi myös jättää toteuttamatta valmiiksi tuotteeksi, jos lopputuotteen tekemiselle ei ole 
saatu rahoitusta. 
 

Aleksis Digi-projektissa on kaksi tuotantoa. Saatu loppurahoitus ratkaisee, onko mo-
lemmat mahdollista toteuttaa. Jos rahoitusta ei saada molempiin tuotantoihin, voi 
siinä tapauksessa toteuttaa niistä vain toisen. 
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Demoversioiden tekemiseen valitut kumppanit voisivat hakea itse rahoitusta demojen 
toteuttamiseen. Avekilla on tähän soveltuva Digidemo-rahoitus. (Kopiosto 2019) Mu-
seo järjestäisi rahoituksen lopputuotteen tekemiseen siten, että museolla olisi 20 % 
omarahoitusosuus ja loppu rahoituksesta olisi apurahoitusta.   
 
Museovirastossa on haku avustukselle ammatillisten museoiden innovatiivisiin hank-
keisiin (Museovirasto 2019). Kyseinen rahoitus olisi varmasti relevantti tätä projektia 
koskien. 
 

Suomen kulttuurirahaston maakuntarahastoissa on tullut uutena muotona mahdolli-
suus hakea apurahaa pelituotantoihin.  Rahoitusta voi saada taiteelliseen suunnitte-
luun, käsikirjoitukseen, sisällölliseen suunnitteluun, sävellystyöhön, visuaaliseen 
suunnitteluun kuin myös toteuttamiseen. Hakemuksen kohteena olevalla pelillä tulee 
olla taiteellisia, kulttuurisia tai yhteiskunnallisia tavoitteita. Pelin muotoa tai toimin-
taympäristöä ei ole rajoitettu. (Suomen Kulttuurirahasto 2019a.) Aleksis Digi -projekti 
sopisi hyvin uuteen teemaan. Jos projekti pääsisi rahaston kärkihankkeeksi, niin ra-
hoitus voisi olla merkittävä.  

 

Muita mahdollisia rahoittajia projektille voisivat olla opetus- ja kulttuuriministeriö, 
erilaiset EU-hankkeet, Business Finland ja muut säätiöt, kuten Koneen säätiö. Museo-
toiminnan uudistamiseen on ollut erillisiä rahoitushakuja.  
 

Kulttuurirahastolla oli 2018–2019 Museovisio-apurahahaku, jossa jaettiin museoille 
rahoitusta museotoiminnan uudistamiseksi ja mielenkiintoisemmaksi tekemiseen. 
Rahoitukset olivat tuntuvia. (Suomen Kulttuurirahasto 2019b.) Museovisio-apura-
hassa ei ole valitettavasti hakua vuosina 2020-2021. 
 

Helpointa projektin tuotannot olisi toteuttaa vastaavanlaisia tuotantoja aiemmin teh-
neiden yrityksen kanssa, mutta jos rahoitusta ei ole riittävästi, on mahdollisuus pyytää 
toteutusta esimerkiksi opiskelijatyönä. Metropoliassa on muun muassa XR-design, 
Muotoilun tutkinto-ohjelma, jonka opiskelijat opiskelevat sisällön tekoa (Metropolia 
2019).  
 

Metropolian yhteydessä toimii myös Helsinki XR Center - laajennetun todellisuuden 
keskus, jonka toimintaa operoi Metropolia sekä FIVR – Finnish Virtual Reality Asso-
ciation.  Helsinki XR Centerissä on mukana alan yrityksiä, joista voisi löytyä kumppa-
neita toteutukseen. (Helsinki XR Center, 2019.)  
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Laajennettua todellisuutta kehitetään tällä hetkellä paljon. Järkevintä olisi myös tie-
dustella oppilaitoksista, olisiko heillä tulossa hankkeita tai intressiä perustaa hank-
keita. Selvitettäisiin Aalto-Yliopisto, Helsingin Yliopisto, Turun Yliopisto, Humak, 
Metropolia sekä muut ammattikorkeakoulut.  
 

Tein suunnitelmaan keskimääräisen budjetin perustuen eri yritysten arvioihin tämän 
kokoisista projekteista. HoloLens-toteutuksen ja AR-mobiilipelin kustannusarviot pe-
rustuvat vastaavan kokoisiin projekteihin, joita yritykset ovat aiemmin toteuttaneet. 
Kustannusarvio on laadittu olettaen, että ostetaan sisällöntuotanto ostopalveluna ko-
konaisuudessaan. Budjetti tarkentuu siinä vaiheessa, kun käsikirjoitukset on tehty ja 
toteutustavat tiedossa. 
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Taulukko 1, Aleksis Digi, alustava talousarvio  
 
 

Aleksis Digi, alustava talousarvio   
      
MENOT      
      
Projektityöntekijän palkka palkkakuluineen 5 kk x 3500 17500  
HoloLens-projekti Demo   10000  
HoloLens-projekti toteutus  25000  
HoloLens lasit 3kpl / Yritysyhteistyönä käyttöajaksi   0  
AR-mobiilipelin demo   25000  
AR-mobiilipelin toteutus   50000  
Opastaulu AR-mobiilipelille  500  
Muut ostopalvelut   7000  
      
MENOT YHTEENSÄ   135000  
      
      
RAHOITUS      
      
Omarahoitus, museo   20000  
SKR, Uudenmaan rahasto, hakuna myös 2020 pelit, kärkihanke 40000 haku 10.2.  
Museovirasto / Ammatillisten museoiden innovatiivisiin hankkeisiin 40000 haku 14.2. 
AVEK Digidemo/Hololens-demo, hakija toteuttava yritys 10000 haku 1.4.  
AVEK Digidemo/AR peli-demo, hakija toteuttava yritys 25000 haku 1.4.  
      
RAHOITUS YHTEENSÄ   135000  
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Kuva 12, Aleksis Digi, tuotantoprosessi. 
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6 LOPPUPÄÄTELMÄT 

Opinnäytetyötä tehdessäni selvisi, että digitalisaatio etenee vauhdilla ja tekniikka ke-
hittyy nopeasti. Digitalisaation myötä myös ihmiset ja heidän kiinnostuksen kohteensa 
ovat muuttuneet. Muutos jatkuu varmasti vielä lähitulevaisuudessa. Diginatiivia suku-
polvea voi olla hankala saada omaehtoisesti museoon vanhoja näyttelyesineitä katso-
maan. 

Selvästikin museot ovat digitaalisilla tuotannoilla onnistuneet kasvattamaan kävijä-
määriä ja saaneet digitaalisilla keinoilla myös nuorisoa innostumaan näyttelyistä.  Us-
kon, että Aleksis Kiven kodilla ja Taaborinvuoren museoalueella on kaikki edellytykset 
lisätä kävijämääräänsä digitaalisin sisällöin tehdyillä toteutuksilla. 

Aleksis Kiven kodin kiinnostavuus perustuu museon, ympäristön ja esineistön autent-
tisuuteen. Kansalliskirjailijamme on syntynyt, leikkinyt ja kirjoittanutkin joskus siellä. 
Hänelle kuuluneita esineitä on nähtävillä kohteessa. Luonnon keskellä oleva paikka 
itsessään on historiallinen ja hieno.  

Aleksis Kiven kodin ja Taaborinvuoren museoiden historialliseen ympäristöön ei ole 
mielestäni mielekästä rakentaa ylimääräisiä näkyviä teknisiä virityksiä, kuten näyttöjä, 
seiniä, kaiuttimia tai videotykkejä. Järkevin ratkaisu on käyttää laajennetun todelli-
suuden keinoja ja tuoda niillä nimenomaan jotain lisää tähän kulttuurihistoriallisesti 
arvokkaaseen ympäristöön.  

Laajennetun todellisuuden ja erityisesti yhdistetyn todellisuuden keinot ovat hyvin 
käyttökelpoisia museotyössä, sillä niillä voidaan yhdistää uutta vanhaan. Voidaan kat-
soa vanhoja ympäristöjä tai esineitä, joista puuttuu jotain, ja tuoda puuttuvat asiat di-
gitaalisesti esitettyinä esille. 

Elämyksellisyys, pelillisyys ja uutuusarvo olivat avainasemassa toteutuksissa, jotka oli-
vat kiinnostaneet paljon yleisöä. Produktina olevassa toimintasuunnitelmassa esitin 
kaksi tuotantoehdotusta, joista toinen on elämykselliseen hologrammitekniikkaan pe-
rustuva näyttelykokonaisuus Aleksis Kiven kodille ja toinen mobiili AR-peli Seitsemän 
veljestä -romaanista Taaborinvuoren museoalueelle.  

Microsoft HoloLens 2 -laseilla koettavalla näyttelyllä Aleksis Kiven kodissa olisi uu-
tuusarvoa Suomen museokentällä ja uskon, että hyvin tehdyllä näyttelykokonaisuu-
della saataisiin huomattavasti lisää kävijöitä kohteeseen.  
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Mobiili-AR -peli olisi hyvä nimenomaan Taaborinvuorella, sillä se olisi toiminnassa 
ympäri vuoden myös silloin, kun museot ovat suljettuna. Jos pelistä saisi mielenkiin-
toisen ja hauskan, niin uskon, että sillä saataisiin paljon uusia vierailijoita Taaborin-
vuorelle. Erityisesti nuoria uskoisin pelin kiinnostavan. Pelillä voitaisiin myös tuoda 
tietoa Seitsemän veljestä romaanista hauskalla tavalla ihmisille, jotka eivät kirjaa muu-
ten välttämättä lukisi. 

Tuotantojen sisältöjen tulisi vastata museon, kohteen ja näyttelyn pedagogisia tar-
peita. Se ei kuitenkaan sulje pois sitä, etteikö sisältö voisi olla myös elämyksellistä, pe-
lillistä ja hauskaa.  

Kävimme tilaajan edustajan, eli museonjohtaja Leena Koskelan kanssa läpi laatimani 
toimintasuunnitelman. Tilaajan mielestä olin onnistunut paneutumaan laaja-alaisesti 
ajankohtaiseen aiheeseen huomioiden hyvin kohteen ominaislaadun. Tilaajalle syntyi 
hyvä käsitys laajennetun todellisuuden mahdollisuuksista ja ymmärrys keinojen käy-
tettävyydestä museotyössä. Suurempi kiinnostus tilaajalla oli tällä hetkellä mobiili-AR 
pelin toteuttamiseksi Taaborinvuoren museoalueelle. Museo selvittää mahdollisuuksia 
projektin toteuttamiselle. (Koskela 2020.) 

Uusia digitaalisia laajennetun todellisuuden välineitä käytettäessä on syytä muistaa, 
että käytettävät välineet ovat aina vain välineitä. Sisältö on se mikä lopulta aina ratkai-
see. Tarvitaan ensin hyvä idea, jonka jälkeen tarvitaan hyvä käsikirjoitus, jonka jälkeen 
kaikkien muiden tuotannon osa-alueiden tulee myös toimia hyvin. Mutta jos kaikki 
onnistuu hyvin, niin voidaan saada aikaan uniikkeja tuotantoja, jotka tarjoavat kävi-
jöille kokemuksia, tietoa, elämyksiä, hauskuutta ja oivalluksia - sekä itse kohteelle me-
diahuomiota ja lisää kävijöitä. 

Uskon, että laajennetun todellisuuden innovatiivisella käytöllä on paljon annettavaa 
koko Suomen museokentälle.  Hyvin todennäköisesti laajennetun todellisuuden kei-
nojen käyttö tuleekin lisääntymään lähivuosina museokäytössä.   

Opinnäytetyötä tehdessäni olen usein miettinyt, mitä kansalliskirjailija Aleksis Kivi 
ajattelisi digitalisaatiosta ja uusista keinoista. Aleksis Kivi oli uudistaja ja edelläkävijä 
kirjallisuudessa. En usko, että hän kääntyisi haudassaan digitalisaatiota seuratessaan. 
Ehkäpä tuumaisi hän: 

”Tämä elämä käy laatuun; onhan se välimmiten lystiäkin ja nostelee hieman kanta-
päitä” -Aleksis Kivi, Seitsemän veljestä 
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LIITTEET 

 
Haastattelurunko 
 
Mikä on museonne kävijäkunta?  
 
Mitkä ovat museonne kävijämäärät vuosittain?  
 
Mitkä ovat mielestänne digitaalisen sisällöntuotannon valmiudet, vahvuudet ja heik-
koudet?  
 
Mitkä ovat museonne keskeisimmät arvot?  
 
Minkälaisia digitaalisia sisältöjä teillä on? (esim. sosiaalinen media, verkkosivut, hyö-
dynnetäänkö tai voitaisiinko hyödyntää AR:ää, VR:ää, ääntä, kuvaa, videoita, tai pelejä 
digitaalisessa muodossa?)  
 
Kuinka paljon museonne tila (arkkitehtuuri) vaikuttaa näyttelyihinne? Tuoko se mah-
dollisuuksia/rajoituksia (digitaaliselle sisällöntuotannolle)?  
 
Kuka museossanne vastaa digitaalisista sisällöistä ja niiden suunnittelusta?   
 
Mitä haluatte näyttelyvalinnoillanne viestiä asiakkaille?  
 
Voisiko erilaisten yhteistöiden avulla tehdä lisää digitaalisia sisältöjä tulevaisuu-
dessa?   
 
Lisäkysymykset, Ritamaa/ Amos Rex 
 
Mistä uskotte Amos Rexin ja Teamlabin näyttelyn suuren suosion koostuneen? Miksi 
siitä syntyi ilmiö? 
 
Minkä Teamlabin näyttelyssä / Amos Rexissä koette erityisesti aiheuttavan suurta ak-
tiivisuutta sosiaalisessa mediassa? 


