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1 Johdanto

Riihimden kaupunginmuseolle toteutettiin yhteistydssa Hdmeen ammattikorkeakoulun
kanssa osana vuoden 2019 museoviraston rahoittamia innovatiivisia hankkeita Talvisodan
aika Riihimaella -virtuaalindyttely. Nayttelyn ideana on paastaa kavija kurkistamaan
kaupunginmuseon pihapiirissa sijaitsevaan vaestdnsuojaan virtuaalisesti ja samalla
tutustumaan talvisota-aiheiseen nayttelyyn. Museoviraston avustusten tavoitteena on
tukea erilaisia kokeiluja seka etenkin uusia ja innovatiivisia tapoja tehda museotyota

(Museovirasto, n.d.).

Talvisodan aika Riihimaelld -nayttely kertoo riihimakeldisten elamasta talvisodan aikana.
Rautateiden risteyspaikkana Riihimaki oli sodan kannalta logistisesti tarkedssa asemassa ja
ndin myods runsaiden pommitusten kohteena, vaestonsuoja toimii siis myds teemaltaan
erinomaisena ymparisténa nayttelylle. Vaestonsuoja on jo pitkdan ollut kaupunginmuseon
vierailijoiden mielenkiinnon kohteena, mutta sen huonon kunnon takia sinne ei voi kavijoita
paastaa, virtuaalindyttelyn ansiosta kavijoilla olisi my6s mahdollisuus kurkistaa
vaestonsuojan sisalle. Itse nayttely sijoitettiin kaupunginmuseon tiloihin osaksi pysyvaa

perusnayttelya. Nayttelyyn padsee tutustumaan kosketusnayton valityksella.

Taman opinndytetyon tavoitteena on selvittda, mita virtuaalindyttelylla tarkoitetaan, antaa
esimerkkeja, millaisia olemassa olevia toteutuksia on, mita ovat virtuaalindyttelyiden

kayttokohteet sekd antaa esimerkki virtuaalindyttelyn toteutuksesta pelimoottorialustalle.

2 Virtuaalinadyttely

2.1 Mika on virtuaalindyttely

Museot ovat jo pitkdan taltioineet nayttelymateriaaliaan digitaaliseen muotoon. Oli tarkoitus
sitten esitelld aineistoa verkossa tai vain arkistoida sita tiedon sailyttamisen seka
saavutettavuuden parantamiseksi. Puhuttaessa virtuaalindyttelysta tarkoitetaan taman
taltioidun datan esittamista jonkinlaisessa virtuaaliymparistdssa. Useimmiten tama on

toteutettu luomalla 3D-ymparisto, jossa kavija voi liikkua ja tutustua museon kokoelmiin.



Virtuaalindyttely voi olla esimerkkisi museon nettisivuilla tai fyysisesti museon tiloissa.

(Schubert ym., 2009)

Virtuaalimuseot voidaan jakaa neljaan erilaiseen kategoriaan: esite, sisaltoon perustuva,
oppimiseen perustuva seka virtuaalindyttely. Esitteen tyyppiset nayttelyt ovat nettisivuja,
jotka sisaltavat perustietoa niin kokoelmista kuin museoista, joissa nama kokoelmat
sijaitsevat. Sisaltodn ja oppimiseen perustuvissa ratkaisussa on keskitytty enemman
ndyttelyn sisadltoon ja interaktiivisuuteen. Naistd seuraava askel on itsendinen
virtuaalindyttely. Virtuaalindyttelyt voivat olla kopioita olemassa olevista nayttelyista,
laajentaa olemassa olevien nayttelyiden sisaltda tai olla taysin omia kokonaisuuksiaan

irrallaan muista nayttelyista. (Hursit ym., 2013)

2.2 \Virtuaalinayttelyn hyodyt

Virtuaalialusta ei ole riippuvainen fyysisen tilan rajoituksista ja ndin avaa uusia
mahdollisuuksia niin sisallon laajennettavuuden, saavutettavuuden kuin innovatiivisuuden
suhteen. Verkossa saatavat materiaalit ovat avoinna kaikille maailmanlaajuisesti ja nain
mahdollistaa alueellisten museoiden perimatiedon leviamisen ympari maailman.
Virtuaalisessa muodossa olevaa materiaalia voidaan myds tuoda helpommin saavutettaviksi
henkildille, joilla ei esimerkiksi jonkin terveydellisen syyn takia olisi muuten mahdollista

siihen tutustua.

Perinteisen nayttelyn sijaan virtuaalindyttely itsessaan toimii myos pysyvana
nayttelymateriaalin dokumentaationa. Tama avaa myds pienemmille museoille
mahdollisuuksia toteuttaa nayttelyita, jotka eivdat muuten olisi mahdollisia. Museoviraston
mukaan Suomessa on n.1000 museoita, joista n. 600 on pienid museoita jotka ovat auki
pdasaantoisesti vain kesaisin. Nama pienet paikallismuseot ovat vapaaehtoistyon varassa
eikd niilla ole resursseja digitoida tai jakaa materiaaliaan laajemmalle alueelle. Teknologian
kehittyessa myos digitointiin tarvittavat resurssit vahenevat ja nain avaavat uusia

mahdollisuuksia myos pienemmille paikallismuseoille. (Laine-Zamojska, 2011)

Museoilla on myds perinteisesti tiloissaan vaihtuvia nayttelyita perusnayttelyn rinnalla ja

ndyttelyn vaihtuessa edellisen ndyttelyn materiaali ei enada valttamatta ole saatavilla



yleisolle. Virtuaalindyttely mahdollistaa ndyttelyiden pysyvan sijoittamisen osaksi museoiden

ndyttelytarjontaa.

2.3 Virtuaalinayttelyt opetuskaytossa

Virtuaalindyttelyt ovat moderni tydkalu perinteisten opetusmenetelmien rinnalle ja voivat
toimia olemassa olevan opetusmateriaalin tukena. Nykyaikaiset tyokalut opetuksessa, kuten
interaktiiviset taulut, luovat uusia oppimisymparist6ja ja mahdollistavat monimuotoisempia
opetusmetodeja kuten verkosta |0ytyvan materiaalin kdyttoa. Luonteeltaan
virtuaalinayttelyt ovat interaktiivisempia kuin esimerkiksi kirjalahteet ja ndin ollen luo

opiskelijoille kiinnostavia ja mieleenpainuvia kokemuksia. (Ferrara & Sapia, 2013)

Opetuskayton mahdollisuuksia on tutkittu jo yli vuosikymmen sitten. Traakian Demokritos-
yliopistossa vuonna 2008 tehdyn tutkimuksen mukaan enemmist6 opiskelijoista koki, etta
virtuaalitoteutusta hyodyntamalla he saavuttivat oppimistavoitteensa nopeammin, kuin
perinteisilla menetelmilla. Tuohon aikaan kuitenkin virtuaalindyttelyiden toteuttamiseen
laajemmin osana opetussuunnitelmaa vaadittavat resurssit nahtiin vield liilan haasteellisina.

(loannis & Gerassimos, 2008)

Nykyaikaisemman, Latvian yliopistossa vuonna 2020 teetetyn, 36 sovellusta kattavan
tutkimuksen tuloksista havaittiin, etta virtuaalimuseo voi toimia tehokkaana oppimisen
tukena, jos se on rakennettu informatiivisuus ja kognitiivinen kehittyminen edella.
Opiskelijoiden omatoiminen oppiminen virtuaalimuseoiden avulla nahtiin tehokkaaksi vain
jos opiskelijalla oli jo valmiiksi tietoa aiheesta sekda motivaatiota syventya siihen. Muissa
tapauksissa, joissa opiskelijoilla ei ollut pohjatietoa tai motiivia aiheeseen, nahtiin
virtuaalimuseo tehokkaana valineend, kun sen rinnalle yhdistettiin ohjattu opetus. (Daniela,

2020)



2.4 Erilaisia toteutuksia

2.4.1 Google Arts & Culture

Google Arts & Culture on Googlen kehittama, ilmainen tydkalu kokoelmien digitalisoitiin
museoille. Arts & Culturen avulla museot pystyvat luomaan verkkonayttelyn kokoelmistaan,
seka virtuaaliesittelyn museon tiloista. Sovelluksen avulla kayttdja paasee myos virtuaalisesti
vierailemaan historiallisesti ja kulttuurillisesti merkittavissa kohteissa ympari maailman.

(Google, n.d.)

Arts & Culture mobiilisovellus hyodyntaa lisaksi AR ja VR -teknologiaa. Sovellukseen voi
ladata 3D malleja esimerkiksi historiallisista paikoista ja nditd paasee tarkastelemaan

puhelimen kameran avulla tai VR-lisalaitteilla.

Virtuaaliesittely on toteutettu samankaltaista menetelmaa hyddyntaen, kuin Google Maps -
palvelu. Kdyttdja padsee tutustumaan museon tiloihin liikkumalla ennalta maaritettyjen
pisteiden valilla ja ndiden pysahdyspisteiden kohdalla pystyy katselemaan ymparilleen. Itse
ndyttelynmateriaalin lahempi tarkastelu ei ole mahdollista, mutta museon tilojen yleiskuvan

esittelyyn tama tyokalu soveltuu hyvin. (Kuva 1)



Kuva 1. Nakyma Van Gogh -museon virtuaaliesittelysta (Google, n.d.)

& Google Arts & Culture Home Explore  Nearby Favorites Qi °

i °

Virtuaaliesittelyn lisdksi palveluun voi lisata erilliseen osioon tarkempaa tietoa museon
esineistd. Tama osio toimii tavallisen kuvagallerian tapaan, kustakin esineesta voidaan lisata
kuvia seka tietoa. Kuvagallerian lisdksi sivulle voi lisdta esimerkiksi tarinoita, jotka sivuavat

esiteltdvien nayttelyiden teemoja. (Kuva 2)



Kuva 2. Esilla olevat tarinat sekd nayttelyt teemoittain (Google, n.d.)

= GoogleArts& Cutture Home  Expiore  Newby Faverios O i (@
The museum slso presents exhibitions on various subjects from 19th-century art history.

Read more

4 stories

ONLINE EXHIBIT ONLINE EXHIBIT ONLINE EXHIBIT ONLINE EXHIBIT
Which Books did Vineent van  Vincent Van Gogh's Love Life  Which Books did Vincent van  Vineent van Gogh's love life
Gogh Read? Van Gogh Museum Gogh Read? an Gogn Museum

In this collection View All

Of paint

106 ftems

Neo-Impressionism
99 tems

Post-Impressionism
13 items

& 164 items Organize by d

2.4.2 Matterport

Matterport-palvelun avulla kayttdja voi luoda tarkkoja 3D-malleja mista vain tiloista
fotogrammetriaa hydédyntaen. Matterportilta voi tilata kuvauspalvelun tai vaihtoehtoisesti
oman 3D-kameran, jolla kayttdja voi itse kuvata haluamansa tilat. Nykydan Matterport tukee
myo6s uusimpia IPhone-malleja, joissa on 3D-kamera. Matterport on yksi suosituimmista

alustoista virtuaalindyttelyiden toteutukseen. (Matterport, n.d.)

Esimerkiksi Suomen lasimuseolle on toteutettu virtuaalinayttely Matterport-palvelua
hyodyntden. Kuvasta nakee, kuinka fotogrammetriaa hyodyntden saadaan tehtya todella

yksityiskohtaisia 3D-malleja suuremmistakin tiloista (Kuva 3).



Kuva 3. 3D-mallinnus museon tiloista (Suomen lasimuseo, n.d.)

Suomen lasimuseon nettisivuilla on nahtavissa 3D-malli museon tiloista kokonaisuudessaan
seka virtuaalindyttely. Tassa toteutuksessa on kaytetty hyddyksi pelkkien kuvien lisaksi
fotogrammetriaa ja 3D-mallinnusta, joten esineet ovat tarkasteltavissa huomattavasti
tarkemmin kuin esimerkiksi Googlen Arts & Culture -alustalla. Kavija saa my0s lisatietoa

nayttelyesineista viemalla osoittimen sinisten pisteiden paalle (Kuva 4).



Kuva 4. Nakyma virtuaalindyttelystd (Suomen lasimuseo, n.d.)

2.4.3 Universal museum of art

UMA eli universal museum of art on ensimmainen ainoastaan verkossa sijaitseva
virtuaalimuseo. UMA:n tavoitteena on yhteistydssa kulttuurillisten laitosten kanssa tuoda

kulttuurillista perint6a saavutettavaksi kaikille ilmaiseksi (Universal Museum of Art, 2019).

Huolimatta siitd, ettd UMA on taysin virtuaalinen museo, on se toteutettu perinteista
museota jaljitellen virtuaaliymparistéon. UMA:n nayttelyt on kuitenkin toteutettu
ainoastaan 3D-mallinnusta hyodyntaen, eivatka ne pohjaudu mihinkaan olemassa olevaan
fyysiseen tilaan. UMA:n virtuaalindyttelyt on rakennettu krpano-alustalle. Krpano on kevyt
alusta panoraama seka 3D-ymparistdjen rakentamiseen, joka toimii lahes kaikilla laitteilla
seka selaimilla (krpano, n.d.). UMA:n alustalle on myds kehitteilld VR-laseilla toimiva versio

seka ohjatut museokierrokset.

Virtuaalindyttelyn avautuessa paljastuu hyvin samankaltainen kayttoéliittyma, kuin muissakin
toteutuksissa (Kuva 5). UMA:n nettisivuilta 16ytyy talla hetkelld 12 valmista
virtuaalinayttelya. Jokaiselle nayttelylle on rakennettu nayttelyn teemaan sopiva uniikki 3D-

ymparistonsa.



Kuva 5. Nakyma virtuaalindyttelysta (Universal Museum of Art, n.d.)

e ) vz G + = O - <

Virtuaalialusta mahdollistaa nayttelyn rakentamisen sellaiseen ymparistoon, joka ei
valttamatta fyysisessd museossa olisi mahdollista. Esim. tdma metroasemalle rakennettu

"Subway Art” -nayttely, jossa esitelldan erilaisia graffiteja (Kuva7).

Kuva 6. Urbaanin taiteen nayttely (Universal Museum of Art, n.d.)

Universal Museum of Art

—

VR EXPERIENCE ﬂ GUIDED TOUR Gu + — D FR | EN <

Tauluja klikkaamalla avautuvassa nakymassa teoksista saa lisdtietoa ja niita voi tarkastella
[ahemmin. Selaamalla alaspdin saa myds enemman tietoa muista teokseen liittyvista

asioista, kuten taiteilijasta (Kuva 7).
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Kuva 7. Lisatietoa teoksista (Universal Museum of Art, n.d.)

Portrait de Jean-Thiébault Silbermann (1806-1865)
Jean Jacques HENNER

rs 1860 - 1865, Hulle sur toile, musée des Arts et Métlers, PARIS
iers-Cnam, Paris [ Photo Plerre Ballif

Jean Jacques HENNER

3 Virtuaalindyttelyn tekniset vaatimukset

3.1 Virtuaalinayttelyn rakenne

Virtuaalinayttelyn kaksi keskeisinta elementtia ovat virtuaalialustalle luotu ymparist6 seka
itse nayttelyn sisalto. Virtuaaliymparisto voi perustua esimerkiksi johonkin historiallisesti
merkittavdaan olemassa olevaan kohteeseen ja nain toimia myds itsessaan nayttelyn
keskeisena kohteena. Virtuaalialustaan sisaltyy ndyttelyn esittelemiseen ja rakentamiseen
vaadittavat ohjelmistot, seka tarpeen mukaan vaadittavat fyysiset paatelaitteet kuten
kosketusnaytto tai VR-lasit. Jos virtuaalindyttely rakennetaan itse, tarvitaan jokin ymparisto,
jossa nayttely toimii, tallaisia ovat esimerkiksi Unity-pelimoottori. Alustan lisdksi tarvitaan
jokin ohjelma, jolla luodaan sisaltd6a nayttelyyn ja mallinnetaan itse nayttelyn ymparisto.
Tarvittavaan ohjelmiston valinnassa taytyy ottaa huomioon, onko mallinnettava kohde

olemassa oleva tila vai halutaanko rakentaa fiktiivinen jokin ymparisto. (Kuva 8)
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Kuva 8. Kaavio virtuaalindyttelyn rakenteesta

- [ Laitteet |
Y y.

| Virtuaalialusta —| Olemassa oleva tila |
- [ Ohjelmisto l—l Ympdriston mallinnus |

\,

~—| Fiktiivinen tila |

e __| Mallinnetut esineet |

:Ni"]yttelyn sisaltd I’—l\ Niyttelymateriaali l—l\ Néyttelyn teemaJ
. W . . .
T

...\\x | Tietopohja |

3.2 \Virtuaalialustat

Alustan valinnassa taytyy ottaa huomioon lopullisen tuotteen tarpeet. Minkalaista
ndyttelymateriaalia halutaan, missa muodossa seka milla paatelaitteilla tama materiaali
esitetaan. Pelimoottorialustat tarjoavat ominaisuuksien suhteen paljon enemman
joustavuutta, kuin valmiiksi virtuaalinayttelyita varten raataloidyt alustat. Alustaa valitessa
taytyy myos ottaa huomioon kaytettavissa olevat resurssit. Valmiit, virtuaalinayttelykayttoon
tarkoitetut tyokalut ovat kateva valinta siinad vaiheessa, jos virtuaalindyttely ei vaadi
ominaisuuksiltaan laajempaa kustomointia ja valmis alusta vastaa kaikkiin nayttelyn
tarpeisiin. Pelimoottorialustat, kuten Unity, avaavat paljon enemman mahdollisuuksia niin
visuaalisen kuin toiminnallisuudenkin suhteen, mutta niille nayttelyn toteutus vaatii myos

huomattavasti enemman resursseja ja ammattitaitoa.

3.3 Esimerkkeja virtuaalialustoista

3.3.1 Unity

Unity on ensisijaisesti 3D ja 2D pelien tekemiseen suunniteltu pelimoottori. Unityn
vahvuuksia ovat sen tarjoamat laajat ominaisuudet seka universaali tuki alustojen suhteen.

Taman takia Unity on yksi suosituimpia pelimoottoreita niin ammattilais- kuin
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amatoorikdytdssakin, vuonna 2020 unitylla oli jopa 2,5 miljardia kayttajaa. Unity pohjautuu C
sharp - ohjelmointikieleen ja tarjoaa kayttdjilleen myos sisdanrakennetun Visual Studio
integraation (Petty, n.d.). Unitystd on olemassa ilmaisversio sekda maksullinen, Unity Pro
versio. llmaisversiolla kuitenkin onnistuu lahes kaikki, mitd maksullisellakin versiolla. Unity
Pro on suunnattu lahinna ammattilaiskayttoon ja tarjoaa esimerkkisi kattavamman tuen

Unityn kehittdjilta seka tyokalut mainostamiseen ja omien sovellusten sisaisiin ostoksiin.

Omaan projektiini Unity oli paras valinta juurikin sen tarjoamien vapauksien seka alustojen
suhteen. Valmiit, virtuaalindyttelykdyttoon suunnitellut alustat kuten Krpano ei olisi
tarjonnut oman projektin suhteen tarpeeksi ominaisuuksia. Unitylle rakennettua
virtuaalindyttelya on helppo halutessaan kehittaa eteenpadin ja se tarjoaa mahdollisuuden

julkaista nadyttely jatkossa useille eri alustoille PC:n lisaksi.

3.3.2 Krpano

Krpano on kevyt tyokalu, joka on kehitetty korkealaatuisten panoraamakuvien esittelyyn
verkossa HTML5 tai Flash pohjaisesti, taman ansiosta se my6s toimii lahes milla tahansa
laitteella seka kayttojarjestelmalld. Tyokalu tarjoaa mahdollisuuden myos virtuaalisten
esittelyiden tai virtuaalinayttelyiden luontiin. Krpanon tarjoamiin ominaisuuksiin kuuluu mm.

Virtuaaliesittelyt, Panoraamavideot, WebVR seka 3D-syvyyskartat. (krpano, n.d.)

Krpano on virtuaalinayttelyn luontiin hyva tyokalu, jos halutaan luoda valokuviin perustuva,
ominaisuuksiltaan yksinkertainen nayttely esimerkiksi jostakin historiallisesti merkittavasta
kohteesta. Krpanolla onnistuu my6s tarkkojen 3D-fotogrammetriamallien luonti. Missa
Krpano taas jaa jalkeen pelialustoille kuten Unity, on sen toiminnollisuus pelillisten
ominaisuuksien luontiin. Krpanolla on helpompi luoda visuaalisesti vakuuttavaa, valokuviin
perustuvaa materiaalia kuin Unitylla, mutta jos halutaan rakentaa fiktiivinen tila, tai

rekonstruoida jokin kohde 3D-ymparistoon, jaa se kakkoseksi pelimoottorialustoille.

3.4 Mallinnus

3D-mallinnusohjelmat tulevat kyseeseen, kun tarvitaan piirustuksiin ja mittauksiin perustuvia

tarkkoja malleja. Ne ovat my0s ainoa vaihtoehto kasiteltdessa arkeologisia seka



13

tuhoutuneita kohteita, kun taytyy mallintaa esineita tai rakennuksia, jotka eivat enda ole
olemassa. Tapauksissa, joissa taytyy rekonstruoida jokin kohde, joka ei enda ole olemassa,
maalaukset ja tekstidokumentit ovat tarkea lahde 3D-malleja luodessa. Kuvien, maalauksien
ja muun dokumentaation pohjalta mallintaminen ei vaadi kalliita tyokaluja, mutta ne ovat
aikaa vievia prosesseja. Jos mallinnettava kohde on edelleen ehja, voidaan kayttaa apuna

muita tyokaluja, kuten 3D-skanneria. (Carmo & Claudio, 2013)

3.5 Esimerkkeja mallinnusohjelmista

3.5.1 3ds Max

3ds Max on Autodeskin tarjoama, maksullinen 3D-mallinnus- ja renderointiohjelmisto.
Kattavien ominaisuuksien vuoksi 3ds Max on yksi suosituimpia ohjelmia niin peli- kuin
elokuvateollisuudessakin. Se tarjoaa laajat ominaisuudet mallintamiseen, teksturointiin,
animointiin ja tehosteisiin sekd renderointiin (Autodesk, n.d.). Virtuaalindyttelya luodessa
3ds Max on hyva tyokalu siind kohtaa, kun tarvitaan yksityiskohtaisempia, mittasuhteiltaan

tarkkoja 3D-malleja.

3.5.2 Blender

Blender on ilmainen, vapaaseen ldahdekoodiin perustuva 3D materiaalin luontitydkalu, joka
on vapaasti kaytettavissa niin kaupallisessa kuin opetuskadytdssakin. Blenderilld onnistuu
kaikki 3D mallin tyostamiseen liittyvat tyovaiheet, mallinnus, riggaus, simulointi, renderointi,
kompositointi seka lilkkeen seuranta, taman lisaksi silld voi tehda videopeleja tai editoida
videoita. Blenderin kayttoliittyma on OpenGL pohjainen ja se toimii niin Windows,

Macintosh kuin Linux kadyttojarjestelmilla. (Blender, n.d.)

Blenderilla onnistuu kaikki tarvittavat asiat virtuaalindyttelymateriaalin luontiin ja onkin
erittdin varteenotettava tyokalu. Suurena etuna Blenderissa esimerkiksi 3ds Maxiin nahden
on sen hinta. Blender on tdysin ilmainen ohjelma ja vapaasti kdytettavissa kaikkiin

tarkoituksiin kun taas 3ds Max lisenssista voi joutua maksamaan tuhansia euroja.
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3.6 Virtuaalinayttelyn esittelyyn tarvittava laitteisto

Laitteistovaatimukset riippuvat nayttelyn tarpeista ja loppusijoituskohteesta. Yksinkertainen
virtuaalindyttely ei valttamatta vaadi mitdan erillista laitteistoa toimiakseen vaan se voi olla

esim. selaimessa toimiva verkkonayttely.

Fyysisesti museon tiloihin sijoitettu nayttely voi esimerkiksi toimia kosketusnaytén
valityksella. Kosketusnayton etuna on, etta sita on helppo kayttaa seka useampi
museovierailija voi tarkastella virtuaalindyttelyd samaan aikaan. Virtuaalindyttely on myos
mahdollista toteuttaa esimerkiksi virtuaalilaseille. Virtuaalilasien valityksella nayttely on
huomattavasti immersiivisempi kokemus, kuin kosketusnaytolla. Lasien huonona puolena on
niiden epakaytannollisyys museokaytossa, nayttelya voi tarkastella vain yksi kerrallaan, ellei
laseja ole useita kappaleita. Museon kavijat, etenkin vanhempi vaki saattaa myos arastella
virtuaalilasien kayttoa ja joillekin ne voi aiheuttaa huonovointisuutta. Oma virtuaalindyttely
paatettiin toteuttaa niin, ettda museon seinalle tuli kosketusnayttd, johon liitettiin tarpeeksi

tehokas PC Unity pohjaisen nayttelyn pydrittamiseen.

4 \Virtuaalinayttelyn toteutus

4.1 Lahtotilanne

Tassa luvussa dokumentoidaan projektin keskeisimpia tyovaiheita. Luvussa kaydaan
paapiirteittaan lapi, millaisia tyovaiheita vaestonsuojan 3D-mallin ja virtualindyttelyn
rakentaminen vaatii. Projekti sai alkunsa Hameen ammattikorkeakoulun kesalla
jarjestettavista ohjelmistokehitysprojekteista. Kyseisen ohjelmistokehitysprojektin
tavoitteena oli myos Unity-pelimoottorin kayton opettelu, joten se valittiin alustaksi

virtuaalinayttelyn toteuttamiseen.

Projektin aloitus ja pohjatyot alkoivat projektiryhmissa kahden muun opiskelijan kanssa.
Saimme aluksi kdyttédmme aikaisempien opiskelijoiden tekeman demoversion
virtuaalinayttelytoteutuksesta, jota myos projektin alussa esiteltiin Riihimaden
kaupunginmuseon henkildokunnalle. Paddyimme kuitenkin aloittamaan oman projektimme

puhtaalta poydalta. Itsellani oli jo aikaisempaa kokemusta niin Unityn kuin myds 3Ds Maxin
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kaytostd, mutta kahdella muulla ryhmassa olevalla opiskelijalla ei. Kesan alku kuluikin pitkalti
naihin ohjelmiin tutustuessa. Kesdprojektien jalkeen jatkoin projektin toteuttamista
yhteistydssa Riihimaen kaupunginmuseon henkilokunnan kanssa. Minun vastuullani oli
virtuaaliosuuden toteutus. Tarvittavat materiaalit nayttelya varten tuli kaupunginmuseon

puolesta.

4.2 Pohjatyot

Vaestonsuojan tiloista ei projektin alussa ollut kdytettavissa pohjapiirustuksia, joten tilojen
mallinnus tulisi tehda taysin omien mittausten pohjalta. Vierailimme vaesténsuojan tiloissa
ja pyrimme kuvaamaan ja mittaamaan tilat mahdollisimman tarkasti. Vaesténsuojan oma
ulko-ovi oli madantynyt palasiksi ja ilkivallan vuoksi sen oviaukko oli laitettu umpeen

vanerilevylla (kuva 9).

Kuva 9. Vaestdnsuojan sisdankaynti

Ensimmaisen kdynnin jalkeen hahmottelimme pohjakuvan, johon kirjasimme saamamme
mitat mahdollisimman tarkkaan. Tarkan pohjaratkaisun seka korkeuserojen hahmottaminen
oli vdestonsuojan ahtauden takia haastavaa, mutta ottamiemme mittausten avulla saimme

tilat mallinnettua oikeassa mittakaavassa Unityyn (Kuva 10).
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4.3 Virtuaaliympariston rakentaminen Unityyn

Ensimmaisten mittausten pohjalta rakennettiin Unityyn ProBuilderia hyédyntden

hahmotelma tilojen pohjapiirroksesta (Kuva 10). Tassa vaiheessa ei ole vield otettu

kolo
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huomioon korkeuseroja eika tarkkoja mittasuhteita. Taman ymparille alettiin rakentamaan

3D-objekteja seka tulevan nayttelyn toiminnallisuuksia. Mallinnukseen tuotavat pienemmat

objektit mallinnettiin 3ds Maxilla kuvien perusteella.
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Kuva 11. 3D-mallin pohja

Vaestonsuojan pohjaratkaisun mallinnuksen jalkeen alettiin tyostamaan tarkempaa mallia.
Seuraavaan mallinnukseen tehtiin korkeuserot, lisattiin tekstuurit ja valot seka sijoiteltiin
muutamia objekteja, joita oli jo tassa vaiheessa mallinnettu (Kuva 12). Tarkempaa

mallinnusta vaativat kappaleet mallinnettiin 3ds Maxissa kuvien perusteella (Kuva 13).

Kuva 12. 3D-malli vdestonsuojasta
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Kuva 13. Kuvan pohjalta mallinnettu lammitysuuni

Vaestdnsuojan 3D-malli lopullisessa muodossaan (Kuva 14). Vdestonsuojan tilat pyrittiin
rakentamaan mahdollisimman tarkasti sellaisiksi, kuin ne ovat oletettavasti vaestonsuojan
ollessa kaytossa olleet. Nykyiselladn vaestdnsuojassa ei ollut kovin paljoa suurempia esineita,
joten pyrimme mallintamaan kaiken nakemamme tarkasti sahkdjohtoja seka vesiputkia
myoten. Yhtena lisdna alkuperdiseen vaestonsuojaan lisattiin suurimman huoneen seinalle

iso pommituskartta, josta nakee merkittavimmat pommituksissa tuhoutuneet alueet.
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Kuva 14. Lopullinen 3D-malli

4.4 Nayttelyn toteutus

Mallinnetun vdestonsuojan sisdan rakennettiin itse virtuaalindyttely. Projektin alussa
kavimme lavitse muutamia eri versioita infotauluista. Yhtena vaihtoehtona oli, etta
infotaulut ikdan kuin kelluisivat hologrammimaisesti ympari vaestonsuojaa, mutta lopulta
paadyimme selkeyden takia tekemaan vain yksinkertaiset taulut vdestdénsuojan seinille.

(Kuva 15).
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Kuva 15. Infotauluja virtuaalinayttelyn sisalla

Sod;

N whyiy

Kirjallisuus

Vaestonsuojan seinille sijoitetuista tauluista kavija pystyy avaamaan lisaa kuvia seka tietoa
aiheeseen liittyen. Kuvia pystyy selaamaan pyyhkaisemalla kuvan kohdalta sivuille tai
painamalle kuvan vieressa olevia nuolia. Tekstiosiota voi vierittda myos pyyhkaisyeleella.

(Kuva 16).

Kuva 16. Infotauluista avautuva nakyma
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4.5 Navigaation toteutus
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Navigaatio on toteutettu pysahdyspisteiden avulla. Jokaisen pisteen kohdalle maaritetaan

edellinen ja seuraava pysahdyspiste. Pisteitd, joiden kautta kavija kulkee, voi vapaasti lisata

niin monta kuin on tarpeen. Jokaiselle pisteelle taytyy maarittaa edellinen piste seka

seuraava piste jonka lisaksi valitaan, onko kyseessa pysahdyspiste vaiko piste, jonka kautta

kavija kulkee siina pysahtymatta. Checkpoint manager -skriptilla saadaan maariteltya

edellinen ja seuraava pysahdyspiste, seka voidaan maarittaa kyseinen piste joko

pysahdyspisteeksi tai reitiksi (Kuva 17).

Kuva 17. Checkpoint manager

© Inspector

.“‘*‘ v CheckPoint (4)

Tag Untagged Layer Default
Prefab Open Select

L Transform

+ Check Point_manager (Script)

Add Component

: MonoBehaviour

isPath;

Start()

Player skriptin sisalla tarkistetaan pelaajan aktivoidessa joko nextCp tai previousCp -

komennon, ettd pelaaja on pysahdyksissa jonka jalkeen maaritetdaan aloituspiste

tapahtuvalle liikkeelle (Kuva 18).
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Kuva 18. Liike checkpointtien vailla

transform.position = Vector3(currentCp.transform.position.x, currentCp.transform.position.y, currentCp.transform.position.z);

nextCp()

|| moving)

|| moving})

sCp;
.transform;

Player skriptin jalkimmainen osa maarittaa lilkkkeen nopeuden pelaajan nykyisen sijainnin ja
seuraavan checkpointin mukaan, seka tarkistaa, onko seuraava piste pysahdyspiste vai reitti,
jos seuraava piste on reitti jatkaa pelaaja automaattisesti liiketta niin kauan, kunnes saapuu

pisteelle, joka on maaritelty pysahdyspisteeksi (Kuva 19).
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Kuva 19. Matkan ja nopeuden maaritys

Time.time;
Vector sition, currentCp.transform.pos

DebugPos (

Debug.Log

Update() {
if(moving)

= (Time.time - startTime) * -
ion, currentCp.transform.position, fracJourney);
if(transform.position == currentCp.transform.

SN

moving = 5

if (currentCp.isPath)
r

4.6 Infotaulujen toiminta ja sisallon tuonti

Taulujen paalle on sijoitettu collider-elementit. Kun kdyttaja painaa taulun kohdalta, se
aktivoi Panel Opener -skriptin. Panel Openerin sisdaan voidaan erikseen maarittaa tietty
canvas, joka sita painamalla aukenee. Nama canvakset sisaltavat varsinaiset

nayttelymateriaalit. (Kuva 20)
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Kuva 20. Infotaulujen collider-elementit
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Koodi tarkistaa, etta painallus osui itse tauluun eika sen edessa olevaan elementtiin kuten
canvakseen tai seindrakenteisiin, nain valtytaan silta, etta kayttaja avaa paneelin vahingossa
katsellessaan ymparilleen tai avaa muita paneeleita tarkastellessaan avoinna olevaa taulua.
Nayttelyssa ymparilleen katsominen tapahtuu vierittamalla sormea kosketusnaytélla, taman
takia taulujen avaamiselle on maaritelty tuplaklikkaus-toiminto. CatchTime-muuttujaa

kayttamalla voidaan maarittaa tuplaklikkaukselle ajoitus. (Kuva 21)

Kuva 21. Collider elementtien klikkausskripti

a.main.ScreenPointTe put.mousePosition);

lastClickTime = Time.time;
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Talla koodinpatkalld pystytdaan maarittamaan, minka canvas-elementin kyseinen objekti avaa
havaitessaan painalluksen. Tama myds toimii kytkimena taulun avaamiselle tai
sulkeutumiselle riippuen sen nykyisesta tilasta, isActive-boolean muuttujan avulla pystytaan

samaan koodinpatkaan sisallyttamaan objektin aktivointi seka deaktivointi (Kuva 22).

Kuva 22. Avattavan paneelin valinta

: MonoBehaviour

OpenPanel()

if(Panel != )
I

isActive = Panel.activeself;

Panel.SetActive(!isActive);

Infotauluihin piti sisallyttaa useita eri kuvia saman otsikon alle. Ratkaisuna tahan paadyttiin
kdyttamaan Unityn storesta I0ytyvaa Simple Scroll-Snap -assettia. Tyokalun avulla yhteen
elementtiin pystytaan viemaan useampi kuva ja naille lisata erikseen omat kuvatekstinsa.
Kayttdja voi selata kuvia joko painamalla nuolindppaimista tai pyyhkaisemalla sivuille kuvan

paalta. Tekstiosiot ovat lisatty Unityn oman scroll rect -komponentin sisdan. (Kuva 23)

Kuva 23. Infotaulun rakenne
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4.7 Jatkokehitys

Jos projektin tekemiseen olisi ollut viela enemman aikaa, sen visuaalista ilmetta olisi voinut
vield parannella. Projektin deadlinen johdosta pyrittiin ndyttelyn ominaisuudet hiomaan
mahdollisimman toimiviksi, eika visuaaliseen ilmeeseen niinkdaan puututtu. Olisin myds
varannut virtuaalindyttelyn testaamiselle kdytdnnossa enemman aikaa. Projektia voisi my0s
viela myos jatko kehittaa eri alustoille, tama olisi myds suhteellisen helppoa, koska Unity
tukee laajasti eri alustoja kuten mobiilialustat ja WebGL. Virtuaalindyttelyn voisi myos

toteuttaa vielda VR-laseille, mutta tama vaatisi hieman enemman tyo6ta.

5 Yhteenveto

Niin virtuaalindyttely, kuin museoalakin kokonaisuudessaan, oli aiheena ennen tata projektia
itselleni taysin tuntematon. Projekti oli kaiken kaikkiaan tekniselta osuudeltaan hyvin
opettavainen ja teknisen osuuden lisdksi paasi myos perehtymadan hieman museoalan
toimintaan. Virtuaalindyttely onnistui mielestani hyvin huolimatta siita, ettei taman
mittakaavan projektista ollut aikaisempaa kokemusta, projektin alkuperaiset tavoitteet tuli
toteutettua lahes taysimittaisesti. Riihimaen kaupunginmuseo oli myds tyytyvdinen
lopputulokseen ja nadyttely otettiin kayttéon osaksi pysyvaa perusnayttelya.
Kaupunginmuseon kavijoilta on my0s saatu positiivista palautetta. Haastavimmaksi
osuudeksi opinndytetydssa osoittautui projektin dokumentointi ja tdman opinndytetyon
kirjoittaminen. Tyon edetessa tuli tehtya useita eri versioita ja kokeiltua kymmenia eri

ratkaisuja, mutta naita ei juurikaan dokumentoitu millaan tavalla.

Tyoldaimmaksi yksittaiseksi vaiheeksi virtuaalindyttelyn toteutuksessa osoittautui itse
ndyttelymateriaalin tuonti Unityyn. Kaikki kuvat ja tekstit piti lisata yksitellen kasin
infotauluihin. Tahan varmasti voisi jatkossa kehitelld jonkinlaista automaatiota, jolla
voitaisiin ndyttelymateriaaleja hallita myds Unity-editorin ulkopuolella. Projekti
kokonaisuudessaan eteni pitkalti kokeilemalla erehdyksen kautta ja aikaa kului paljon myos
erilaisten versioiden kokeilemiseen. Seuraava vastaava projekti valmistuisi varmasti paljon
nopeammin. Projektilla oli mydskin ennalta maaritelty deadline, ja tdman johdosta jotkin

pienemmat yksityiskohdat jaivat viela hiomatta loppuun.
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Alustana Unity oli mielestani hyva valinta tahan projektiin, vaikkei lopputulos eroakkaan
toiminnallisuuksiltaan paljoa esimerkiksi Krpano-alustalle toteutetusta nayttelysta. Jos
vaestdnsuojan tilat olisivat olleet paremmassa kunnossa, olisi kasin mallintamisen sijasta
voitu kayttaa myos fotogrammetriaa, jolloin olisi saatu huomattavasti pienemmalla maaralla
tyota visuaalisesti ndyttavampi lopputulos toteutettua Krpanolla. Unitylle tehdyssa
toteutuksessa taas on etuna valmiisiin virtuaalindyttelyratkaisuihin se, etta nayttelyn

ominaisuuksia voi kustomoida ja kehittaa eteenpain itse.

Jalkeenpadin ajateltuna projektin suunnitteluun ja pohjatdihin olisi voinut kdyttda enemman
aikaa. Projektin |[ahtokohtana oli, etta mallinnetaan vaestonsuojan tilat mahdollisimman
tarkkaan ja vasta taman jalkeen rakennetaan nayttelyn toiminnollisuus sen ymparille, taman
vuoksi navigoinnin suhteen jouduttiin tekemaan joitakin kompromisseja. Projektin alussa
emme myoskdan perehtyneet tarpeeksi virtuaalindyttelyiden teoriaan. Seuraavaa vastaavaa
projektia lahtisin tekemaan painottaen kaytettavyytta ja saavutettavuutta heti projektin

alusta alkaen.
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