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1 Johdanto

Kosketusnayttélaitteiden kayttdé oli kasvanut huomattavasti vime vuosikymmenen aikana.
Niitd hyddynnettiin monissa paikoissa. Julkisten palveluiden yhteydessa I6ytyi kioskeja ja
itsepalvelupaatteitd, jotka hyddynsivat kosketusnayttdja. Useissa museoissa hyddynnettiin

kosketusnayttdja kokemusten toistamiseen.

Tyon tavoitteena oli kehittdd Kakisalmi-museolle kosketusnayttoesitys. Kehitettava esitys
oli osana museon laajempaa nayttelya. Digitaalisella esityksella luotiin interaktiivinen osuus
nayttelylle ja tietoa pystyttiin jakaa pienemmassa tilassa suurempi maara. Esityksen toteu-
tuksessa kaytettiin Intuiface-ohjelmistoa. Intuiface tarjoaa erilaisia tydkaluja esitysten luo-

miseen.

Kokemuksen kehittamista varten vertailtiin kolmea ohjelmistoa. Vertailussa mukana olivat
Intuiface, TouchDesigner ja Scala. Vertailun tavoitteena oli selvittaa, mika ohjelmisto olisi
paras alusta projektin toteutuksessa. Ohjelmiston valinnassa huomioitiin myds toimeksian-
tajan taitotaso. Toimeksiantaja saattaa haluta jatkossa tehda itse valitulla ohjelmalla uusia

kokemuksia.

Kosketusnayttélaitteena toimeksiantajalla oli Samsung QM43B -televisio. Opinnaytetydssa
tutustuttiin television suorituskykyyn ja ominaisuuksiin. Tydssa selvitettiin, onko mahdolli-

sesti tarvetta valilaitteelle, jonka suorituskyky on parempi kuin Samsung-televisiolla.

Esityksen kehittamisen aikana tutustuttiin, miten luodaan heterogeeniselle kohderyhmalle
intuitiivinen ja ulkoasullisesti selked kayttdjakokemus. Pohdinnassa kaytiin 1api, millaisia

paatdksia tehtiin, jotta tavoitteet saavutettiin.

Toimeksiantaja voi kayttda opinnaytety6ta jatkossa uusien kokemusten luomisen tukena.
Kokemusten tekemisen lisaksi opinnaytetydssa tulee ilmi, millaisia asioita toimeksiantajan

kannattaisi huomioida kokemuksen ulkoasussa.

Kakisalmi-museo on Kakisalmi-saation projekti, jossa oli tavoitteena luoda Karjala teemai-
nen museo. Kakisalmi oli yksi maalaiskunta, joka luovutettiin Venajalle. Museo pyrkii opet-
tamaan ja yllapitamaan Karjalan kulttuuria ja historiaa. Teemoina museoissa oli esimerkiksi

hengellinen elama seka erilaiset taistelut, joita kaytiin Karjalan alueella.



2 Visuaalisen rakenteen teoria
2.1 Interaktiivisuus

Interaktiivisuus vaikuttaa ihmisten oppimiseen. Ihmiset kerdavat tietoa havainnoimalla,
osallistumalla sek& vuorovaikuttamalla kokemansa asian kanssa. Kokemukseen vaikuttaa
henkilon kykyyn sisaistaa keratty tieto. Tiedon maara, jota kokemuksesta saadaan, vaihte-
lee henkildiden valilla. Vuorovaikutukseen ja havainnointiin voi vaikuttaa monet olosuhteet
ja muuttujat. Taman takia kokemuksesta saatu tiedon arvo ei ole kaikilla sama. (Pietroni
2019.)

Pietronin (2019) raportissa oli kuvio Edgar Dalen kehittamasta kokemuskartiosta (Kuva 1).
Kartiossa jaotellaan tapoja, joilla ihmiset oppivat ja muistavat asioita. Tutkimuksessa todet-
tiin moniaististen kokemusten, aktiivisen osallistumisen ja vuorovaikutuksessa olemisen

auttavan muistamaan koetun asian pidempaan.

Ihmiset pystyva
(oppimisen lopputulos)

Ihmiset yleisesti muistavat
(oppimistapa)

maarittele, listaa,

10% luetuista asioista kuvaile, selita

20% kuulluista asioista /Kuuleminen\(

i i Esitella, soveltaa,
30% nahdyista asioista /(“‘”e“ katsominen \ harioitella

Videoiden katsominen ¢

50% nahdyista ja / Esityksien seuraaminen
kuulluista asioista/

Esimerkin katsominen Analysoida, maarittaa,

70% sanotuista /  Ty®pajoihin osallistuminen luoda, arvioida
ja kll’_]gl’FetUISta Suunnitellaan yhteistyo
asioista tunteja/luentoja

90% / Simuloi, mallinna tai koe opittava asia
tehdyista
asioista /

Tee asia, jota yritetddn oppia

Kuva 1. Edgar Dalen kokemuskartio

Museon tavoitteena on opettaa vierailijoille naytdksen aiheesta. Jotta kokemuksen kautta
vierailijat oppisivat enemman, tavoitteena on kayttda parasta oppimistapaa kokemuksen

toteutuksessa.



22 Ul&UX

Kayttoliittymalla, englanniksi user interface tai lyhennettynd Ul, tarkoitetaan jarjestelman
osia, joiden kanssa kayttaja on vuorovaikutuksessa. Esimerkiksi hiiri, nAppaimisto tai puhe-
limen kosketusnayttd. Kayttoliittyman toteutus on hyva, jos sen kayttaminen ei hairitse kayt-

tajaa ja sen kayttaminen tuntuu luontaiselta. (Jacob 2003.)

Haltu oy:n (2023) julkaisussa, englanniksi user experience tai UX lyhennettyna, kerrotaan
kayttdjakokemuksen rakentuvan kaytettavyydesta, saavutettavuudesta seka visuaalisesta
suunnittelusta. Kayttajakokemus suunnitteluun voidaan laskea kuuluvaksi paljon muitakin
aloja Safferin (2007) mukaan. (Kuva 2).

USER EXPERIENCE DESIGN

INFORMATION
ARCHITECTURE

(Text, Video,
Sound

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Kuva 2. Vuorovaikutussuunnitteluun liittyvat alat. Dan Saffer 2007.

Nielsen (2012) kuvailee artikkelissaan kaytettavyytta laatuominaisuutena. Kaytettavyyden

laatu perustuu kayttoliittyman helppokayttoisyyteen. Kaytettavyys vaikuttaa suoraan



tuotteen suorituskykyyn. Esimerkiksi verkkokauppa ei olisi tuottoisa, jos sivuston kayttajat
eivat 16yda etsimidan tuotteita. Kaytettavyytta voidaan parantaa tutustumalla palvelun kay-
tettavyyden kannalta hyviin ja huonoihin kohtiin. Naiden perusteella palvelua paivittaessa

pystytddn saastamaan vanhat osat, jotka toimivat, ja korjata huonosti toimivat osat.

Kayttajakokemusta pystytdan parantamaan hyddyntamalla kayttajapersoonia. Kayttajaper-
soona on arkkityypillisia kayttajia. Luotu persoona pyrkii kuvaamaan isomman kayttajaryh-
man tavoitteita seka tarpeita. Persoonan avulla saadaan laajemmalla skaalalla kasitys, mil-
laisia tapoja kohderyhmalla on ja miten heille voitaisiin rakentaa laadukas kayttajakokemus.
(Faller 2019.)

2.3 Visuaalisuus

Cerepinkon (2017) tekemassa tutkimuksessa selvitettiin, millainen tekstin taustavaritys on
paras lukijalle. Tutkimuksen tulokset kertoivat valkoisen taustan mustalla tekstilla olevan
paras yhdistelma. Valkoisen ja mustan yhdistelmaa lukiessa syntyi vahiten lukuvirheita tut-
kimuksen mukaan. Hernandez-Andrés ym. (2020) tutkimus laajensi aihealuetta huomioi-
malla pupillien koon, silman mukautumista ja koehenkildiden lukukokemukseen. Tutkimuk-
sen tuloksissa todettiin variyhdistelmien, joiden polarisuus oli positiivinen, olevan helpom-

min luettavissa. Kuvassa 3 nakee muutamia esimerkkeja variyhdistelmista.

Musta teksti valk. taustalla a 2 D 3 alla
Musta teksti vih. taustalla Pun. teksti vih. taustalla
Musta teksti kelt. taustalla Pun. teksti kelt. taustalla

Kuva 3. Erivarisia teksteja ja taustoja

Haiyan ym. (2022) tekemassa tutkimuksessa selvitettiin, millaisia vaikutuksia eri varien
maaralla oli kayttajakokemukseen verkkosivulla. Tutkimuksessa todettiin, ettd varien maa-
ran pitdisi olla kolmen ja kuuden valilla. Talld varmistetaan, ettei varien maara heikenna
kayttdjakokemusta. Varien valinnassa oli myoés tarkeda huomioida varien tasapaino ja kont-
rasti, jotta sivu pysyy selkeana ja eri elementit pystytaan erottamaan helposti toisistaan
(kuva 4).



imperdiet mi velit nec elit.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc eros elit,
suscipit non libero eget, pretium venenatis elit. Ut eget maximus purus.
Quisqgue nibh felis, accumsan ac facilisis non, viverra non felis, Duis vel
o1ci eu neque censectetur tristique. Nunc sit amet eros eros.
Suspendisse diam quam, tristique vel interdum id, iaculis id lec
Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada
fames ac turpls egestas. Nunc tincidunt hendrerit consequat. Sed
rhoncus, mauris vitae lacinia interdum, augue neque eleifend odio, vitae

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc eros elit,
suscipit non libero eget, pretium venenatis elit. Ut eget maximus purus.
Quisque nibh felis, accumsan ac facilisis non, viverra non felis. Duis vel
orci eu neque consectetur tristique. Nunc sit amet eros eros.
Suspendisse diam quam, tristique vel interdum id, iaculis id leo.
Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada
fames ac turpls egestas. Nunc tincidunt hendrerit consequat. Sed
rhoncus, mauris vitae lacinia interdum, augue neque eleifend odio, vitae

imperdiet mi velit nec elit.

Lorem Lorem ipsum dalor sit amet, consectatur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nunc eros elit, suscipit non libero eget, pretium elit. Nunc eros elit, suscipit non libero eget, pretium
'venenatis elit. Ut eget maximus purus. Quisque nibh venenatis elit. Ut eget maximus purus. Quisque nibh
felis, accumsan ac facilisis non, viverra non felis. felis, accumsan ac facilisis non, viverra non felis.
Duis vel orei eu neque consectetur tristique. Nune Duis vel orci eu neque consectetur tristique. Nunc
Lorem sit amet eros eros. Suspendisse diam quam, Lorem sit amet eros eros. Suspendisse diam quam,
tristique vel interdum id, iaculis id lec. Pellentesque tristique vel interdum id, iaculis id lec. Pellentesque
habitant morbi tristique senectus et netus et habitant morbi tristique senectus et netus et
fames ac turpis egestas. Nunc tincidunt malesuada fames ac turpis egestas. Nunc tincidunt
hendrerit consequat. Sed rhoncus, mauris vitae hendrerit consequat. Sed rhoncus, mauris vitae
Lorem lacinia interdum, augue neque eleifend odio, vitae lacinia interdum, augue neque eleifend odio, vitae
Imperdiet mi velit nec elit. imperdiet mi velit nec elit.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nunc eros elit, suscipit non libero eget, pretium elit. Nunc eros elit, suscipit non libero eget, pretium
Lorem venenatis elit. Ut eget maximus purus. Quisque nibh Lorem venenatis elit. Ut eget maximus purus. Quisque nibh
felis, accumsan ac facilisis non, viverra non felis. felis, accumsan ac facilisis non, viverra non felis.
Duis vel orci eu neque consectetur tristigue. Nunc Duis vel orci eu neque consectetur tristique. Nunc
sit amet eros eros. Suspendisse diam quam, sit amet eros eros. Suspendisse diam quam,
Lorem tristique vel interdum id, iaculis id leo. Pellentesque Lorem tristique vel interdum id, iaculis id lec. Pellentesque
habitant morbi tristique senectus et netus et habitant morbi tristique senectus et netus et
malesuada fames ac turpis egestas. Nung tincidunt fames ac turpis egestas, Nunc tincidunt
hendrerit consequat. Sed rhoncus, mauris vitae hendrerit consequat. Sed rhoncus, mauris vitae
lacinia interdum, augue neque eleifend odio, lacinia interdum, augue neque eleifend odio,

Kuva 4. Esimerkki sisallon vareista

Varien valinnassa olisi hyva my6s huomioida henkilét, joilla on varisokeutta. Verkkosisallon
saavutettavuusohjeessa 2.1 (WCAG 2.1) on yleisid ohjeita, joiden avulla voidaan tehda
saavutettavampaa verkkosisaltéd. Ohjeissa suositellaan, ettei varia kaytetd ainoana visu-

aalisena keinona valittaa tietoa. (W3C).

Clarkson (2015) kertoo visuaalisen viestinnan perustan rakentuvan kolmesta kasitteesta.
Hierarkiasta, ryhmittamisesta seka jarjestyksesta (Kuva 5). Kasitteiden periaatteita hyddyn-

tamalla selkeytetdan viestittavaa asiaa ja voidaan priorisoida tiettyja elementteja.



Hierarkia

vari Koko vari ja koko

Ryhmittdminen

Asettelu

Koko Muoto |aheisyys
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Wieoe |”
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Jarjestys
l- m
[ H
n |
| L[]

Kuva 5. Visuaalisen viestinnan perustat esimerkkeina (mukailtu Clarkson 2015)

Hierarkiassa viestitaan tiettyjen elementtien olevan tarkeampia kuin toiset. Hierarkiaa voi-
daan viestia varikontrastilla, koolla sekd asettelulla. Ryhmittamisessa elementeilla on jokin
yhteinen tekija. Yhteisina tekijoina voivat toimia vari, koko, muoto ja laheisyys (kuva 5).
Viimeisena jarjestys, jolla viestitdan missa jarjestyksessa elementtejd halutaan kayttajan

katsovan. (Clarkson 2015.)



3 Museot ja digitalisaatio
3.1 Digitalisaatio museoissa

Simolan (2020) tutkielmassa todetaan digitalisaatio olevan jatkuvassa kasvussa. Silla on
ollut suuri vaikutus yhteiskunnassa seka kulttuurissa. Digitaaliset laitteet ovat osa jokapai-
vaista elamaa ja se vaikuttaa monilla alueilla. Yhteiskunnan lisdksi digitalisaatiolla on ollut
merkittava vaikutus yritys- ja liikemaailmassa. Se on lisannyt yritysten ja liikkeiden tehok-
kuutta helpottamalla esimerkiksi palaverien pitamista. TAma poistaa tarpeen ihmisilla ko-

koontua yhteiseen tilaan, jotta voidaan keskustella tarpeellisista asioista.

Museot ovat myds alkaneet sisallyttdad museon fyysisessa sijainnissa digitaalisia laitteita.
Digitalisaatiolla pyritadn parantamaan vierailijan kokemusta. Laitteiden lisaksi museot ovat
kehittaneet verkkosivujaan, joissa he pystyvat esittamaan kokoelmiansa ja kertoa niista.
Museoiden digitaaliset nayttelyt yleistyivat COVID-19 aikana. Rajoitukset vaikuttivat muse-
oihin, koska COVID-19 esti ihmisia kokoontumasta liian isoissa maarissa samassa tilassa.
Nettisivujen avulla pystyttiin edelleen nayttdamaan museossa oleva esineisto, kertoa niiden

tarina ja tienaamaan rahaa. (Bowen & Giannini 2023.)

Digitaaliset toteutukset mahdollistavat suuremman saavutettavuuden. Museo voi esittaa
verkkosivujen kautta naytdksiaan. Digitaalisesti voidaan myds esittaa esineistda, jota ei
voida saada paikanpaalle museoon. Henkilot, jotka eivat pddse kdymaan museossa pai-
kanpaalla pystyvat silti nauttimaan museon tarjoamasta kokemuksesta. Museoiden tavoit-
teena on opettaa ja yllapitaa kulttuuria ja historiaa aiheesta, josta ne kertovat. Digitaalisuu-

den avulla voidaan parantaa museoiden kykya toteuttaa nama tavoitteet. (Hietala 2023.)

Digitalisaatio tuo mukanaan myds ongelmia museoille. Yap ym. artikkelissa puhutaan muu-
tamista ongelmista. Yhtend ongelmana on digitalisaation ja sen tuomien laitteiden saavu-
tettavuus ongelmat. Kaikki museot eivat pysty luomaan digitaalista sisalt6éa tai hyédynta-
maan laitteita, joilla museo vierailua voitaisiin parantaa. Kysymykseksi nousi myos fyysisen
tilan tarpeellisuus. Jos sisdltdé voidaan esittda verkkosivujen avulla ja silla saavutetaan
enemman ihmisia, onko fyysiselle sijainnille tarvetta. Digitalisaation my6td museoiden ko-
koelmat ja kayttotarkoitukset ovat laajentuneet, joka on johtanut museoiden maaritelman ja

roolin hamartymiseen.
3.2 Digitaaliset laitteet museoissa

Museoissa on kaytossa laaja valikoima erilaisia laitteita, joilla parannetaan vierailijan koke-
musta. Laitteilla voidaan parantaa museoon saavutettavuutta. Becchimanzi ym. (2023) tut-

kimuksessa selvitettiin millaisilla tavoilla teknologia voisi auttaa saavutettavuuden



parantamisessa. Yhtena esimerkkina saavutettavuuden parantamiseksi oli video-oppaat,
joissa on viittomakielta ja tekstitys. Tutkimuksen mukaan museoiden olisi my6s tarkeaa ylit-

tda minimivaatimukset saavutettavuudessaan.

Ateneumissa saavutettavuuden parantamiseksi kaytettdan useita tapoja. Siella tarjotaan
viittomakielella opastuksia ja verkkosivuilla 16ytyy klassikkoteoksien esittelyvideoita, joissa
viittomat ja tekstitys. Museo tarjoaa mydés kuvailutulkkauksia verkossa ja paikanpaalla. Joi-
takin teoksia paasee koskemaan eritysluvalla. Tietyilld alueilla on asennettu induktiosil-
mukka. Induktiosilmukan avulla huonokuuloiset henkilét saavat esimerkiksi kuulutukset tai
puheet suoraan kuulolaitteeseen (Ateneum 2025).

Haastattelussa Puntanen (2024) kuvaili, miten museoiden on tarkea seurata teknologian
kehitysta ja omaksua sen tuomat mahdollisuudet. Talla tavalla museot pysyvat merkitta-

vana osana kulttuurin ja historian yllapitamista.



4 Digitaalinen kokemus
4.1 Alustan valinta

Projektin alkupuolella vierailimme Muisti-museossa. Museossa tapasimme Pia Puntasen,
joka oli museon sisaltdjohtajan. Vierailulla tutustuttiin laitteisiin, joita kaytettiin Muisti mu-
seon naytosten toteutuksessa. Videotykilla heijastettiin seinalle kartta, jossa nakyi millaisia
muutoksia sotarintamassa oli toisen maailman sodan aikana. Muistissa hyddynnettiin paljon
kosketusnayttdja. Kosketusnaytdilld oli erilaisia kokemuksia ja niiden sisaltd vaihteli.
Osassa kokemuksissa pystyi katselemaan kuvia ja videoita seka lukea aiheesta, jota kasi-
teltiin tilassa. Yhdessa tilassa olleet kokemukset olivat kyselyita vierailijalle, joilla saatiin
vieraat miettimaan aihetta syvemmin ja tuotiin esille erilaisia nakokulmia. Muisti-museossa
oli myds VR-toteutus, jossa henkild on vallihaudassa sodan aikana (Kuva 6). VR-jarjestel-

man avulla luotiin syventava kokemus, jossa hyédynnettiin monia aisteja.

Kuva 6. Muisti-museon VR-jarjestelma. (Muisti-museo 2025)

Tyon aikana tutustuttiin eri vaihtoehtoihin, joilla kokemus voitaisiin toteuttaa. Vaihtoehdoista
valittiin kolme ohjelmistoa, jotka toimisivat parhaiten kokemuksen toteutuksessa. Valintoina
olivat Intuiface, TouchDesigner ja Scala. Ohjelmistoihin tutustuttiin syvemmin ja vertailtiin,

mika olisi kokemuksen toteutukseen paras vaihtoehto.

Vertailussa huomioitiin, millaista sisaltéa ohjelmisto tukee. Sisalténa kokemukseen suunni-
teltiin paaasiassa tekstia ja kuvia. 3D-malleilla ja videoilla tulisi olemaan pienempi rooli ko-

kemuksen toteutuksessa. Ohjelmiston taytyi tukea vahintaan naita sisaltoja.
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Kosketusnayttéominaisuuksien hyédyntaminen oli toinen tarkea kriteeri. Ohjelmiston valin-
nassa kokemuksessa taytyi olla mahdollisuus kosketuksella likkua kokemuksen sisalla

seka vuorovaikuttamaan sisaltoon.

Ohjelmiston opettelemisen vaikeustaso oli myds vaikuttava tekija. Ohjelmisto ei saanut vaa-
tia liikaa tietoteknisia taitoja, kuten ohjelmointitaitoja, jotta toimeksiantaja pystyy halutes-

saan jatkamaan kokemusten luomista projektin jalkeen.
4.1.1 TouchDesigner

TouchDesigner on Derivative yrityksen luoma ohjelmointialusta, joka on tarkoitettu reaaliai-
kaisen interaktiivisen median, datalahtdisten visualisointien ja audiovisuaalisten kokemus-
ten toteutusta varten. TouchDesigner on suosittu digitaalisten medianaytosten toteutuk-

Sessa.

TouchDesignerin keskeiset ominaisuudet ovat Node-pohjainen ohjelmointi, reaaliaikainen
renderdinti, vuorovaikutuksen tuki, datan kasittely, laaja laiteyhteensopivuus ja monipuoli-
nen kayttd. Node-pohjainen ohjelmointi mahdollistaa eri elementtien, kuten tekstuurien,
animaation ja vuorovaikutuksen yhdistamisen. TouchDesignerin kaytdssa ohjelmoinnin
osaaminen ei ole pakollista. Python kielen avulla voidaan kuitenkin laajentaa TouchDesig-

ner-kokemuksen toimintoja.
4.1.2 Intuiface

Intuiface Composerissa rakennetaan esitys, lisatdan sisaltda ja testataan esityksen toimin-
toja. Intuiface Headless Content Management System, lyhennettyna Headless CMS, antaa
mahdollisuuden useammalle henkildlle lisata sisaltdéa ilman lisenssia. Intuiface player tois-
taa esityksen halutulla laitteella. Intuifacella on laaja dokumentaatio ohjelmien kaytosta ja

aktiivinen tukipalvelu, jossa Intuifacen tukihenkilét auttavat ongelmien ratkaisussa.

Intuiface Player on yhteensopiva monien kayttdjarjestelmien kanssa. Windows, Samsung
Tizen ja Android muutamina esimerkkeind. Kokemus voidaan myds toteuttaa verkkosivuna,

joka tarjoaa laajat mahdollisuudet kokemukselle.
4.1.3 Scala

Scalan esimerkki kayttotarkoituksina annettiin digitaaliset ruokalistat ravintoloissa, palave-
rihuoneen naytéilla, retail media network ja alykds noutohyllytys. Scalan ohjelmistot ovat

samantapaisia Intuifacen kanssa. Scala Designer on esityksen luomiseen tarkoitettu
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ohjelma. Scala Player toistaa kokemuksen naytdlle. Scala Content Managerilla varmiste-

taan, etta laitteilla esitetdan haluttu sisaltd. (Scala).

Scala tarjoaa myds laitteita, joilla kokemus voidaan toistaa Playerin kautta. Mediasoittimia

on useita, joista voi valita tarpeita vastaavan soittimen.
4.1.4 Alustojen vertailu

Ohjelmistoja vertailtiin keskenaan, jotta saataisiin valittua niistd kokemuksen kehittdmiseen
paras vaihtoehto. Vertailussa keskityttiin interaktiivisuuteen seka suurimpiin heikkouksiin ja

vahvuuksiin. Taulukossa 1 on vertailtu ohjelmistoja.

Ohjelmisto Interaktiivisuus Heikkouksia Vahvuuksia

Intuiface Kylla Vahemman kehittynyt tekninen suorituskyky  |Joustava ja menipuolinen

Scala Rajoitettu Riippuvuus omasta ekosysteemista Helppo sisaltohallinta ja skaalattavuus
TouchDesigner Kylla Jyrkka oppimiskayra No-Code-alusta, helppo ja nopea kayttéliittyma

Taulukko 1. Ohjelmistojen vertailua

TouchDesigner on monipuolinen ja on yhteentoimiva monien laitteiden kanssa. Kokemuk-
seen olisi pystynyt sisaltamaan myds interaktiivisia elementteja. TouchDesigner ohjelmis-
tossa oli paljon toimintoja ja ominaisuuksia, jotka eivat olleet tarpeellisia kokemuksen toteu-

tukseen. Ohjelmiston opettelu ja esityksen toteutus olisi ollut haastavaa ohjelmistolla.

Scala olisi ollut yksinkertainen alusta, jolla toteuttaa kokemus. Scalan ohjelmistossa oli to-
teutusta ajatellen heikkous. Interaktiivisuus oli heikompi kuin Intuifacella ja TouchDesigne-

rilla.

Intuiface vahvuuksina oli ohjelmiston joustavuus ja monipuolisuus. Intuifacella pystyi toteut-
tamaan kaikki halutut sisaltbmuodot, joita kokemuksessa haluttiin kayttaa. Intuifacella oli
my0s laaja dokumentaatio seka opetusvideoita, jotka helpottivat siihen tutustumista. Muihin
alustoihin verrattuna Intuifacella oli vahiten kehittynyt tekninen suorituskyky. Kokemuksen

koko ei kuitenkaan ole erittdin laaja, joten vaikutuksen ei pitaisi olla suuri.

Ohjelmistojen vertailun ja testaamisen jalkeen toimeksiantajan kanssa paadyttiin Intuiface-
ohjelmistoon. Ohjelmisto vaikutti helposti opittavalta, jota tuki laaja dokumentaatio, opetus-
videot seka tukipalvelu. Intuiface -ohjelmisto tuki kaikkia sisaltémuotoja, joita kokemuk-
sessa haluttiin kayttda. Kokemukseen saatiin myos interaktiivisuus toimimaan kosketuk-

sella.
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4.2 Tyodkalut

Kokemuksen toteuttamisessa kaytettiin useita tyokaluja. Ohjelmistoina kaytéssa olivat In-
tuiface seka kuvanmuokkaustyokalut GIMP ja CLIP Studio paint. Tydssa kaytettiin myos 3D

ohjelmaa mallien tiedostomuodon muuttamiseksi.

Tyoskentely keskittyi suurimmaksi osaksi Intuiface:en ja sen sovelluksiin Composeriin,
Player:iin sekd HCMS:iin. Composer oli tietokoneelle kaytettava ohjelma, HCMS toimi In-

tuifacen verkkosivujen kautta ja Player ladattiin laitteelle, jolla esitysta haluttiin toistaa.
4.2.1 Intuiface Composer

Intuifacen Composer-sovelluksessa rakennataan Intuiface-kokemus. Kokemus koostuu eri-
laisista asseteista, esimerkiksi kuvat, tekstikentat ja 3D-mallit. Asetteja voi lisata kokoelmiin.
Kokoelma kopioi ulkoasun kaikille asseteille, jotka siihen on lisatty. Lisdksi Composerista

I6ytyy Content Library osio, jossa nakee kaikki lisatyt mediatiedostot.

Kokemukseen voidaan luoda useita ndkymia. Sivut voidaan jakaa omiin ketjuihin. Ketjujen
avulla voidaan jarjestdd kokemusta. Kokemuksen ensimmainen sivu on kotisivu, josta kayt-

taja aloittaa.

Nakyman sisalle rakennetaan sisaltéa kerroksilla. Nakyman omalla layerilla lisataan sisal-
t6a, joka naytetadan siina. Nakyman oman kerroksen lisdksi voi luoda experience layerin,
jonka sisaltdé nakyy useammassa nakymassa. Experience layerin nakyvyytta voi rajata na-

kymaan halutuilla sivuilla.

Asseteille voitiin antaa toiminnallisuus. Toiminnallisuudet vaativat tietyn toiminnon aktivoi-
tuakseen. Voidaan esimerkiksi luoda kuva, jota painaessa kuva piilotetaan nakyvista. Toi-

minnallisuuksilla rakennettiin kokemuksen navigaatio.

Sivustolla liikkuminen rakentui nakymien sisalla olevista toiminnallisuuksista, jotka siirsivat
kayttajan eteenpain kokemuksessa. Nakymien lisaksi kokemustasolle luotiin navigaatiotoi-
mintoja. Toimintoina oli navigaatio menusta, jonka kautta siirryttiin suoraan valittuun aihe-
alueeseen, edelliseen ndkymaan palauttava painikkeesta seka esityksen alkuun palautta-

vasta painikkeesta
4.2.2 Intuiface Player

Intuiface Player on sovellus, jolla esitys toistetaan. Esityksen voi ladata verkon valityksella
laitteelle tai siirtamalla esimerkiksi muistitikulle ladatun playerin ja esityksen. Playerin li-

senssi taytyy aktivoida. Aktivointi onnistuu myds ilman verkkoa. Player ei vaadi aktiivista
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verkkoyhteytta toimiakseen. Laitteen sijoitus ei siis rajoitu alueille, jossa sen saa yhdistettya
verkkoon. Esitykseen tehdyt muutokset voi paivittdd manuaalisesti. Jos laite on yhdistetty

verkkoon, voi esityksen paivittdd avaamalla playerin uudelleen ja lataamalla muutokset.

4.2.3 Intuiface Headless CMS

Headless CMS mahdollistaa pilven avulla sisallén lisddmisen ja muokkaamisen. Headless
CMS rakentuu kolmesta osasta. Perusta on CMS:an ylin taso. Perustan sisallad voi luoda
useita rakenteita. Rakenteeseen lisataan halutut assetit. Pilvessa olevat assetit vastaavat
pitkalti Composerin sisalla olevia assetteja. CMS:n puuttuvina assetteina ovat interaktiiviset
assetit, kuten napit. Rakenteeseen assettien lisaamisen jalkeen voi sisalto sivulla lisata ha-

lutut tiedot ja materiaalit assettien sisaan.

Pohjan voi yhdistaa Composerissa tehtavaan kokemukseen. Composerissa voidaan taman
jalkeen hakea pilvesta sisaltda ja asettaa se esitykseen halutulla tavalla. Composerissa on

mahdollista automaattisesti generoida kokoelma CMS-rakenteesta.

Pilvessa tehdyt muutokset paivittyivat Playeriin sekd Composeriin uudelleenkaynnistyksen
jalkeen, jos laiteella oli verkkoyhteys. Pilvesta ladattu sisalto tallentui laitteelle, joten koke-

muksen kayttaminen ei vaatinut aktiivista verkkoyhteytta.
4.2.4 Kuvanmuokkaus

CLIP Studio Paint on piirustusohjelma, jonka yksi vahvuuksista oli sen kirjavat sivellin- ja
tyokaluvalikoima. Siveltimien monipuolisuutta lisda niiden monipuoliset muokkausmahdolli-

suudet.

CLIP Studio Paint -sovellusta kaytettiin taustojen luomisessa. Taustoja suunniteltiin monta
erilaista, joista valittiin esitykseen parhaiten sopivat. Sovelluksen muokattavat siveltimet
helpottivat erilaisten taustojen toteutusta. Luontoteemainen tausta, jota kaytettiin esityk-
sessa, tehtiin puita piirtavalla siveltimella. Kuva 7, jossa on esimerkki siveltimesta, jota kay-

tettiin.
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Kuva 7. CLIP Studio Paint sivellinesimerkki

Sivellin valitsee valituista vaihtoehdoista satunnaisesti yhden ja piirtda sen. Kuvan tekemi-
sessa kaytetyssa siveltimessa oli kolme erilaista puuta. Sivellin myos kdantaa puut toiseen

suuntaan.

GIMP oli tydssa kaytetty kuvanmuokkausohjelma. Osassa esityksessa kaytettavassa kuva-
materiaalissa oli liian suuri resoluutio ja ne pienenettiin kayttamalla GIMPia. Pienentamalla
kuvaa parannettiin kokemuksen suorituskykya ja laitteen muisti ei mennyt tayteen. GIMPia
kaytetiin myos kuvien rajaamisessa ja valkoisten reunojen poistamiseen. Kuvia ei muokattu
muilla tavoilla, jotta saastettiin niiden alkuperdinen ulkoasun. Kuvissa oli esimerkiksi re-
peamia, jotka olisi voinut korjata kuvanmuokkaustytkalulla. Nain ei kuitenkaan tehty, koska

haluttiin yllapitaa kuvien autenttisuutta.
4.3 Kokemus

Alustan seka tydkalujen valinnan jalkeen aloitettiin kokemuksen kehittdminen. Kokemus
koostui neljasta aihealueesta. Mediasisaltd, jota esityksessa haluttiin kayttaa, oli monipuo-
lista. Kokemus koostuisi kuvista, videoista sekd 3D-malleista. Mediasisalto tuki tekstia, joka

kertoi aiheesta.

Kokemuksen tekeminen jaettiin vaiheisiin. Ensimmaisena suunniteltiin kokemusta ja luotiin
siitd havainnollistavia esimerkkeja. Kun suunnitelluista esimerkeista saatiin toimeksiantajan
kanssa valittua kokemusta varten sopiva vaihtoehto, aloitettiin kokemuksen rakentaminen.

Kokemuksen rakentamisessa edettiin aihealueiden mukaan. Aihealueen valmistuttua
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kaytiin lapi millaisia muutoksia voisi tehda, jotta alueella esitetty sisaltd olisi selkeampi. Si-

sallon lisaksi tarkasteltiin miten kokemus toimi televisiolla toistettuna (Kuva 8).

Kuva 8. Kokemus toistettuna kosketusnayttotelevisiolla.
4.3.1 Suunnittelu

Kokemuksen suunnittelussa kaytettiin Figma -sivustoa. Figma on prototyyppien suunnitte-
lutydkalu, joka soveltuu yhteisty6hon tiimien kesken. Kakisalmi-museo projektin toteutuk-
sessa ei ollut suurta maaraa henkilostéa, joten Figman ilmaisversio oli riittdva demon toteu-

tukseen.

Figmassa tehtiin alustava prototyyppirakenne esitykselle ja suunniteltiin mahdollista ulko-
asua. Kun mieluisa prototyyppi saatin tehtya, Iahdettiin sen pohjalta kehittdmaan kokemusta

Intuiface -ohjelmistolla.

Kokemusta suunnitellessa pidettiin mielessa saavutettavuus seka intuitiivisuus, jotta kayt-
tajakokemus olisi hyva. Prototyyppien avulla pystyttiin testaamaan muutoksia, jotka voisivat

edesauttaa intuitiivisuutta ja saavutettavuutta.

Saavutettavuuden parantamiseksi varmistettiin, ettei kokemukseen tule variyhdistelmia,
jotka aiheuttaisivat vaikeuksia varisokeille kayttgjille. Sisallén koko otettiin mydés huomioon,

jotta huononakdiset kayttajat pystyvat lukemaan teksteja ja katsomaan kuvia.

Intuitiivisuutta pyrittiin parantamalla tekemallda kokemuksen navigointinapeista selkeasti

erottuvat sekd monille tutun nakodiset. Kotiinpaluu napiksi valittin museon logo.
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Samantapainen toiminto on useilla nettisivuilla kaytdssa. Kokemuksen aihealueiden sisalla

likkuminen toimi nuolinapeilla, joiden alla luki alue mihin siirrytaan.

Dokumentaation ja videoiden lisaksi tyon aikana tietyissa ongelmatilanteissa kaytiin kes-
kustelua asiakastuen kanssa. Ongelma, joka kohdattiin, oli bugi koodissa, joka aiheutti on-
gelmia Tizen -kayttdjarjestelmassa. Tasta syystd CMS sisaltd ei latautunut kokemukseen.

Ongelma ratkaistiin vaihtamalla vanhempaan Player versioon.
4.3.2 Rakentaminen

Prototyypin valmistumisen jalkeen aloitettiin Intuiface -ohjelmistoon syvemmin tutustuminen
ja silla kokemuksen rakentaminen. Kokemus oli jaettu neljaan aihealueeseen: Luovutetun
Karjalan alueet, hengellinen elama, Vuoksen synty ja historia. Kokemuksia tehtiin kaksi.

Ensimmaisessa aihealueina olivat luovutetun Karjalan alueet ja hengellinen elama.

Alustan kayton opettelun jalkeen tyostettiin kokemusta. Luovutettu Karjala, jossa kasiteltiin
luovutettujen alueiden pitdjia, kaupunkeja ja kylia jaettiin kahteen osaan, ettei yhdelle naky-
malle tulisi liikaa sisdltdéa. Laatokan karjala sisdltda pohjoisemman osan ja Karjalan kannas
etela alueen. Jakamalla aihealue kahteen osaan valtytaan liian suurelta tiedon maaralta

yhdella sivulla.

Toinen aihealue oli hengellinen elama. Hengellisessa elamassa kasiteltiin uskontoon liitty-
vid aiheita, kuten seurakuntaa ja Kakisalmessa sijaitsevia kirkkoja. Tarkoituksena oli kayt-
taa kirkoista kertovissa nakymissa 3D-malleja, mutta ideasta luovuttiin. Esityksen testaami-

sen aikana todettiin 3D mallien olevan liian raskaita laitteille, jotka olivat kdytossa.

Aihealue koostui kahdeksasta nakymasta. Sisaltdé ndkymissa koostui tekstista seka kuvista.
Alueella liikkuminen toteutettiin luomalla experience layer, joka oli kaytossa vain hengelli-
nen eldama aihealueella. Experience layerille lisattiin kaksi nappia, joilla pystyi likkumaan
eteen- ja taaksepain aihealueen sisalla. Napeilla olivat omat toiminnallisuutensa, edellinen
nakyma ja seuraava nakyma. Toiminnot edellinen ja seuraava perustuvat Intuiface Com-

poser:in sisalla luotuun nakymajarjestykseen.

Napeilla ei kuitenkaan haluttu siirtya aihealueen ulkopuolelle, joten navigaationappien kayt-
t6a taytyi rajoittaa aihealueen ensimmaisella ja viimeisella sivulla. Tama toteutettiin kaytta-
malla piilota ja ndytad toiminnallisuuksia. Toiminnallisuudessa hyddynnettiin ehtolausetta,

jotta piilottaminen ja nayttdminen toteutuu tiettyjen ehtojen tayttyessa (Kuva 9).
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Condition 1

Current scene n... of 1f Hengellinen ja... Does not equal

Kuva 9. Edellinen nakyma napin nayttamisen ehtolause

Ehtona oli, jos kokemuksen tamanhetkisen nakyman nimi ole aihealueen ensimmainen

sivu, nayta edellinen nakyma nappi.

Kolmantena luotavana aihealueena oli historia. Historiassa esitettiin Karjalan historiaan liit-
tyvia tarkeita ajankohtia. Historia osiossa kaytiin 1api millaisia rajamuutoksia useilta eri ajan-
kohdilta. (Kuva 10)

— - - Pahkindsaaren rauha ST
Pahkinasaaren rauha  Pahkinasaaren rauha

Tayssinan rauha

Stolbovan rauha

Uudenkaupungin rauha
—_——
Turun rauha
Karjalaan liittyy useita merkittavia rauhansopimuksia, jotka ovat -

muokanneet sen alueellista ja poliittista asemaa. Ensimmainen Haminan rauha
merkittéva rauhansopimus oli Pdhkindsaaren rauha, joka solmittiin

_—
vuenna 1323 Ruotsin ja Novgorodin valills. Tama sopimus paatti Tarton rauha

pitkaan jatkuneet rajakiistat ja maaritteli ensimmaista kertaa idan
ja lannen valisen rajan, vaikuttaen siten Suomen alueen itdrajoihin.

-

Moskovan rauha
. )

Kartoissa nakyy millaisia
rajamuutoksia tapahtui
Suomen alueella

Kuva 10. Rajojen muutokset historia osiossa

Eri rauhojen mukaisten aiheuttamien rajojen muutoksia pystyi tarkastelemaan valitsemalla
halutun rauhan sopimuksen. Kuvassa oikealla on valikko, josta valitaan haluttu aihe. Paini-
ketta painamalla ndkymassa muuttuvat otsikko, kuva seka sisaltoteksti. Muutos on toteu-
tettu tekemalla toiminnallisuus nappiin, joka piilottaa muiden valintojen sisallot ja tuo naky-

ville valitun aiheen.

Viimeisena aihealueena oli Vuoksen synty. Vuoksella oli tarked osa Karjalan historiassa ja
sen vaikutuksesta haluttiin kertoa museon vierailijoille. Kuvassa 11 on Suvanto — Taipale
vesistOalueessa tapahtunut muutos. Vierailijalle annetaan visuaalinen tuki auttamaan si-

saistdmaan tekstisisalléssa kerrottavat tapahtumat.
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Suvanto - Taipale
1818 - 1857

TR o

Suvanto - Taipale v. 1-1818

Muutos ’

Muutos ’ Suvanto - Taipale v.1818-1857

Kuva 11. Suvannon muutosta esittdvat kuvat Vuoksen synty aiheessa (Matti Saarnisto)

Kuva 11 on esityksessa jaettu omiksi kuvikseen. Nakymassa on ensin 1-1818 kuva naky-
vissd. Muutos napissa on toiminnallisuus, joka piilottaa 1-1818 kuvan ja tuo esille 1818-
1857 kuvan. Kuvien vaihdossa on haivytysanimaatio. Animaation avulla kuvien vaihtuminen
on sulava. Animaation pituus on lyhyt, joten kuvien valisen eron pystyy huomaamaan hel-

posti. Vierailijan on mahdollista toistaa Muutostoiminto palatakseen 1-1818 kuvaan.

Kokemuksen aihealueissa kaytetyt variteemat saivat alkunsa Kékisalmen vaakunassa ole-
vista vareista. Punainen ja sininen olivat Kékisalmen vaakunasta otetut varit. Naiden lisaksi
valittiin vihrea ja tumma ruskea. Varien kaytdssa oli tarkeatd huomioida, miten muu sisaltod
sopeutuu niihin. Taustan ja muiden elementtien valille luotiin kontrasti kayttamalla reunuk-
sia. Reunuksissa kaytettiin vareja, jotka erottuivat taustasta keskittden kayttdjan huomion

elementteihin, joissa oli sisaltda.

Tekstisisalloille annettiin taustavari, koska taustan teemavarin ei haluttu heikentaa tekstin
luettavuutta. Helposti luettava sisaltd oli tarkeaa kokemuksessa, koska tekstilla valitettiin
kayttajalle tietoa aiheesta. Vaikeasti luettava teksti saatettaisiin ohittaa tai kayttajan mielen-

kiinto laskea.
4.3.3 Muutokset ja kehityskohdat

Kokemuksen rakentamisen ohella tehtiin monia muutoksia ja parannuksia kokemukseen.
Muutoksia tehtiin kokemuksen toiston parantamiseksi seka Intuitiivisen ja helppokayttdisen

kayttajakokemuksen saavuttamiseksi.
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Osa kehityskohdista olivat sidonnaisia Playerin suorituskykyyn Samsung QM43B-T-televi-
siolla. Kokemuksen kayttajakokemus ei olisi mieluisa, jos se kaatuisi satunnaisesti tai na-

kymien valilla siirtyminen olisi hidasta ja nykivaa.

Esitykseen oli tarkoitus tulla 3D-malleja kirkoista, mutta niista luovuttiin, koska ne olivat liian
raskaita kokemukseen. Ongelmaa yritettiin ratkoa yhteistydssa Intuiface tuen seka 3D-mal-
lien mallintajien kanssa. Malleja pyrittiin yksinkertaistamaan, jotta niiden renderéiminen ei
olisi laitteelle liian raskasta. Muutokset eivat kuitenkaan olleet riittavia. Ongelmaan ei 10y-
detty toista ratkaisua ja aikarajoitteiden takia 3D-mallien esittdmisessa kokemuksessa luo-

vuttiin. Kokemukseen kuitenkin jatettiin 3D-malli kirkonkellosta (Kuva 12).

Talvisodan syttyessa uutta kirkkoa pommitettiin. Monia

sakraaliesineita ja tekstiileja pelastettiin sodan jaloista
Suomeen. Myds alkuaan Kékisalmen vanhan ristikirkon
Petter Langin “Viimeinen tuomio” -niminen alttaritaulu ja
seka Vanhassa ettd Uudessa kirkossa ollut Berndt Abraham
Godenhjelmin 1872 ! “Jeesus ristilla” - alttaritaulu
onnistuttiin tuomaan St La| an

*My6s uuden kirkon kell i ttiin pi
kirkonkello, jonka Lauri Komonen kuormasi evakkorekeensa
1940. Kello sijoitettiin Heinolaan Sininléhteen
seurakuntatalon torniin vuonna 1957.

PP

P P

Uusi Luterilainen  Kaikkien Pyhien

© &

Kuva 12. Hengellisen elaman Sakraaliesineet ja Sinilahteen seurakuntatalo

Kokemuksessa kayttaja pystyi olemaan vuorovaikutuksessa 3D-mallin kanssa. Mallia pystyi
pyodrittamaan vetamalld sormea suuntaan, johon mallia haluttiin kdantaa. Kelloa pystyi suu-
rentamaan tai pienentdmaan nipistamalla tai levittdmalla 3D-mallin kohdalla kayttaen kahta
sormea. 3D-mallia pystyi myods siirtdmaan vetamalla kahdella sormella mallia haluttuun
suuntaan. Mallin sai palautettua alkuasentoon painamalla valkoista painiketta 3D-mallin

alaosassa.

Nakymassa on myos video, jonka toistaminen alkoi ndkymaan saavutettaessa. Seurakun-

tatalosta tehdysta 3D-mallista kaytettiin videota, koska malli oli liian raskas kokemukselle.

Karjalan luovutetut alueet -aiheessa tehtiin muutoksia, jotta esityksen suorituskyky paran-
tuisi. Aluksi Karjalan luovutetut aihealue oli jaettu moneen ndkymaan. Ohjelmisto haki si-

sallon aihealueeseen CMS:sta. Aihealueen kasittelemille maalaiskunnille oli jokaiselle oma
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nakymansa ja kuntia oli noin viisikymmenta. Eri ndkymien suuri maara vaikutti kokemuksen

kokoon ja suorituskykyyn. Kokeilujen myéta pyrittiin 16ytamaan parempi ratkaisu.

Ratkaisu ongelmaan saatiin hyddyntamalla CMS:ia ja toiminnallisuus toimintoa, jolla pystyi
vaihtamaan CMS:sta haettua sisaltéa. Maalaiskunnat saatiin tdman ansiosta esitettya yh-

della nakymalla (Kuva 13).

E
5

5 H A 3

-m

jan

Kuva 13. Vasemmalla valikko, oikealla maalaiskuntapohja

Maalaiskuntien esittdminen siirrettiin samaan nakymaan kuin valikko, josta valitaan kunta.
Maalaiskunta pohja on piilotettu nakyvista siihen asti, kunnes tehdaan valinta. Valinnan jal-
keen maalaiskunta pohja tuodaan esille ja pilvesta tuodaan valitun maalaiskunnan sisalté
nakyville. Maalaiskunta pohjassa oli my6s palaa valikkoon nappi, joka piilotti pohjan ja mah-

dollisti valikosta uuden kunnan valinnan.

Historia -osuudessa testattiin kuvan kayttamista taustana. Tama kuitenkin johti kokemuk-
sen hidastumiseen historia -alueella. Kuvalle oli tehty samantapaiset muutokset resoluution
pienentamiseksi kuin muissa kokemuksessa kaytetyissa kuvissa. Hidastumisen syyta ei
l&hdetty selvittdamaan pidemmalle aikarajoitteen takia. Kokemuksen muissa aihealueissa oli
yksivarinen tausta kaytdssa, joten kuvataustasta luopuminen ei vaikuttanut toteutukseen ja

taustat pysyivat samantapaisina aiheiden valilla.
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5 Kokemuksen toisto
5.1 Laitteet

Kakisalmi-museolle tehty naytds haluttiin toteuttaa laitteella, joka pystyi soittamaan koske-
tuksella toimivan kokemuksen. Toimeksiantaja oli hankkinut Samsung QM4B-T-television.

Televisio on suunniteltu digitaaliseen viestintaan seka kaupallisiin ymparistoihin.

Harkinnassa oli mahdollisesti hankkia ulkoinen laite, jonka kautta kokemus toistettaisiin.
Yksi vaihtoehdoista oli Nvidian Shield TV. Kayttojarjestelmana laitteella on Android 11.0.

Laite on kompakti kokonaisuus ja tarjoaa korkealaatuisen sisallontoiston (Nvidia 2024).

Nvidia Shield TV:n lisdksi vaihtoehtona oli yhdistaa tietokone kosketusnayttételevisioon,
jonka kautta kokemusta toistettaisiin. Tietokoneiden tehokkuudet vaihtelevat koneen osien
mukaan. Kokemuksen toistaminen ei vaadi korkeata suorituskykya, joten keskitasoinen tie-
tokone toimisi kokemuksen toistamiseen. Laitteiden viemaa tilaa pyritdan rajoittamaan, jo-

ten tietokoneista vertailuun otettiin mukaan Asus Chromebox 5.

Asus Chromebox 5 on minitietokone, joka tarjosi sopivan suorituskyvyn vertailua varten tii-

viissa paketissa.

Laitteisiin tutustuttaessa keskityttiin suorituskykyyn. Tavoitteena oli selvittda, onko koke-
muksen toistamiselle tarpeellista hankkia ulkoinen laite ja millainen hyéty laitteesta olisi.
Vertailussa kaytettiin useita vertailuarvo sivustoja. Nvidian Shield TV seka Asus Chromebox

5 olivat suorituskyvyltddn Samsung QM4B-T:ta parempia.

Erillinen laite olisi ollut lisakulu museoprojektissa ja laitteita olisi taytynyt hankkia kaksi. Ko-
kemus oli jaettu kahteen osaan ja toistettu kahdella Samsung -televisiolla. Shield TV olisi
ollut edullisempi vaihtoehto valilaitteiden valilla. Shield oli myés Chromebox 5 pienempi,

joten sen sijoittaminen television lahelle ei olisi aiheuttanut ongelmia.

Toimeksiantajan kanssa paatettiin, ettei erillista laitetta hankita. Samsung -television uskot-
tiin olevan tarpeeksi tehokas kokemuksen toistamiseen. Erillisen laitteen pois jattdminen
saasti projektin toteutuksessa rahaa. Laitteiden sijoitusta television Iaheisyyteen ilman, etta

niista on haittaa vierailijoille, ei tarvinnut ratkaista.
5.2 Samsung QM43B-T

Kokemusten toistamisessa kaytettin Samsung QM43B-T-televisioita, joissa oli kosketus-

nayttd. Naytot oli asetettu museossa eri paikkoihin ja laitteet toistivat eri kokemuksia.
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Television oletusasetuksia muokattiin vahan. Tarkeaa oli salasanan lisdaminen, joka estaa
museon vierailijoiden muuntamasta laitteen asetuksia ja mahdollisesti aiheuttaa hairi6ita
kokemusten toistamisessa. Televisiossa oli vakioasetuksena paalla menun avaaminen, jos
laite havaitsi tarpeeksi pitkan yksijaksoisen kosketuksen. Asetus olisi voinut vaikuttaa kayt-
tajakokemukseen negatiivisesti, joten asetus laitettiin pois paalta. Laite yhdistettiin museon

yksityiseen langattomaan verkkoon, jonka kautta voitiin ladata Intuiface player.

Intuiface Player asennettiin laitteelle valitsemalla Custom app asennus television valikosta.
Custom app kohdassa syétettiin linkki, mista laite latasi sovelluksen. Sovelluksen latauksen

jalkeen Playerin avatessa nakyville tulivat kokemukset, jotka olivat jaettu pilveen.

Kokemuksen toistaminen laitteella oli tarkea osa sen kehitysta. Ruudun koko oli huomatta-
vasti suurempi kuin tietokoneen, joten ulkonadn nakeminen lopullisella laitteella auttoi te-
kemaan tarpeellisia muutoksia, jotka eivat ilmenneet pienelld naytolla. Esimerkiksi naky-
maan asetellut assetit eivat aina olleet tarkkaan samassa linjassa. Eroa oli vaikea huomata

tietokoneen naytolla, mutta televisiolla kokemusta katsoessa ne olivat huomattavampia.
5.3 Sijoitus museossa

Televisiot toistivat eri kokemuksia. Ensimmaisessa toistettiin Luovutetun Karjalan alueita ja
hengellistd elamaa kasittelevaa kokemusta. Toisessa aiheena olivat Vuoksen synty seka

Karjalan historia.

Laitteet sijoitettiin museossa alueelle, jossa kasiteltiin samoja teemoja. Kokemuksella sai
syvemman katsauksen aiheeseen ja kayttaja paasi katselemaan kuvia, joita ei museossa
ollut muuten nakyvilla. Laitteen sijoitukselle rajoitteina olivat tila seka pistokepaikat. Naista
ei syntynyt suurempaa ongelmaa sijoituksen kantilta. Laitteisiin saatiin verkkoyhteys lan-

gattomalla yhteydell3, joten verkkoyhteys ei vaikuttanut laitteiden sijoitukseen.

Itse laitteen vieman tilan lisaksi sijoittamisessa oli tarkeaa, ettd museon vierailijat pystyivat
kayttamaan laiteitta ilman rajoitteita tai hairidtekijoita. Laitteille varattiin tarpeeksi tilaa, jottei

laitteita kayttaessa olisi kulkureittien tukkeena.
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6 Yhteenveto

Aluksi opinnaytety6ssa tutustuttiin visuaalisen puolen teoriaan. Tavoitteena oli selvittaa,
millaiset asiat ovat tarked huomioida kokemuksen ulkonadssa. Tarkeina aiheina olivat in-
teraktiivisuus, visuaalisuus seka sisaltd. Interaktiivisuudessa tutustuttiin, millaiset asiat vai-
kuttavat ihmisten kokemukseen ja interaktiivisten ominaisuuksien vaikutuksesta oppimi-
seen. Visuaalisuudessa tutkittiin miten vareja tulisi kayttaa visuaalisessa toteutuksessa. Si-
sallossa taas kasiteltiin, miten elementeilla voidaan keskittaa kayttajan huomio tiettyyn ele-

menttiin ensiksi, seka ryhmittaa elementteja.

Teoriaosuuden jalkeen opinnaytetydssa kaytiin 1api, miten kokemus toteutettiin. Toteutus
oli jaettu kahteen osioon. Digitaalinen kokemus -osiossa kasiteltiin kokemuksen toteutta-
mista Intuiface Playerilld. Kokemuksen toteutuksessa myods kasiteltiin ongelmia seka pa-
rannuksia, joita tyon aikana tehtiin kokemukseen. Kokemuksen toistolaite osiossa kasiteltiin

Samsung televisiota, mahdollisia ulkoisia laitteita sek& kokemuksen toistoa laitteella.

Projekti saatiin toteutettua aikataulussa ja toimeksiantaja oli tyytyvainen lopputulokseen.
Toimeksiantajan toiveet saatiin pitkalti toteutettua kokemuksessa. Projektissa jouduttiin luo-
pumaan tietyistd elementeista, kuten 3D-malleista, muttei tdma ollut toimeksiantajan mie-
lesta iso menetys kokonaisuudelle. Toimeksiantaja on pystynyt toistamaan kokemusta jo

museossa, eika kokemuksessa ole ilmennyt ongelmia, joita taytyisi korjata.

Tulevissa projekteissa olisi tarkeaa ymmartaa, mika laitteessa tai ohjelmistossa rajoittaa
kokemuksen toimintaa. Kyseisessa projektissa oli esimerkiksi 3D-mallit, joista jouduttiin luo-
pumaan. 3D-mallit kaatoivat Playerin, kun kokemuksessa avattiin ne. Ei ollut taytta var-

muutta, oliko syyna laitteen muisti vai Playerissa oleva ongelma.



24

Lahteet

Ateneum 2025. Saavutettavuus ja esteettdmyys. Luettu 25.05.2025. Saatavissa

https://ateneum.fi/saavutettavuus-ja-esteettomyys/

Brischetto, A., lacono, E. & Becchimanzi, C. 2023. Digital technologies in museums: critical
issues and opportunities for equal access to cultural heritage. Viitattu 4.12.2024. Saatavissa
https://openaccess.cms-conferences.org/publications/book/978-1-958651-86-
S/article/978-1-958651-86-5 3

Clarkson, M. 2015. Elements of Visual Communication. ieeeProComm. Viitattu 2.12.2024.

Saatavissa https://procomm.ieee.org/elements-of-visual-communication/

Faller, P. 2019. Putting personas to work in UX design: What they are and why they’re

important. Viitattu 28.1.2025. Saatavissa https://xd.adobe.com/ideas/process/user-

research/putting-personas-to-work-in-ux-design/

Giannini, T. & Bowen, J. 2023. Global cultural conflict and digital identity: transforming
museoms. Viitattu 3.12.2024. Saatavissa https://www.mdpi.com/2571-9408/6/2/107

Haltu oy. 09.01.2023. UX-suunnitelu — mitd se on ja mista asioista se koostuu? Luettu

25.05.2025. Saatavissa https://www.haltu.fi/blogi/ux-suunnittelu

Hellweger, S., Wang, X. 2015. What is user experience really: towards a UX conceptual
framework. Luettu 29.01.2025. Saatavissa https://arxiv.org/abs/1503.01850

Hietala, H. 2023. Museo tiedon jakajana : tapaustutkimus Kansallismuseon Kotiinpaluu-
nayttelysta. Viitattu 9.12.2024. Saatavissa https://oulurepo.oulu.fi’/handle/10024/41389

Jacob, R. 2003. User Interface. Luettu 29.01.2025. Saatavissa
https://dl.acm.org/doi/abs/10.5555/1074100.1074893

Jiménez, R., Redondo, B., Molina, R., Martinez-Domingo, A., Hernandez-Andrés, J. &
Vera, J. 2020. Short-term effects of text-background color combinations on the dynamics of
the accommodative response. Viitattu 3.12.2024. Saatavissa
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0042698919302123?via%3Dihub

Nielsen, J. 03.10.2012. Usability 101: Introduction to usability. Luetti 25.05.2025.

Saatavissa https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/

Pietroni, E. 2019. Experience Design, Virtual Reality and Media Hybridization for the Digital
Communication Inside Museums. Viitattu 19.11.2024. Saatavissa
https://www.mdpi.com/2571-5577/2/4/35



https://ateneum.fi/saavutettavuus-ja-esteettomyys/
https://openaccess.cms-conferences.org/publications/book/978-1-958651-86-5/article/978-1-958651-86-5_3
https://openaccess.cms-conferences.org/publications/book/978-1-958651-86-5/article/978-1-958651-86-5_3
https://procomm.ieee.org/elements-of-visual-communication/
https://xd.adobe.com/ideas/process/user-research/putting-personas-to-work-in-ux-design/
https://xd.adobe.com/ideas/process/user-research/putting-personas-to-work-in-ux-design/
https://www.mdpi.com/2571-9408/6/2/107
https://www.haltu.fi/blogi/ux-suunnittelu
https://arxiv.org/abs/1503.01850
https://oulurepo.oulu.fi/handle/10024/41389
https://dl.acm.org/doi/abs/10.5555/1074100.1074893
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0042698919302123?via%3Dihub
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.mdpi.com/2571-5577/2/4/35

25

Puntanen, P. Siséltéjohtaja. Muistimuseo. Haastattelussa 26.6.2024

Saffer, D. 2007. Designing for interaction. Luettu 25.05.2025. Saatavissa

https://www.academia.edu/374705/Designing for Interaction

Simola, J. 2020. Digitaalisuus yhteiskunnassa. Viitattu 3.12.2024. Saatavissa
https://jyx.jyu.fi/bitstream/handle/123456789/72498/1/URN%3ANBN%3Afi%3Ajyu-
202011056535.pdf

W3C. 2024. Web content accessability guidelines (WCAG) 2.1. Luettu 12.3.2025.
Saatavissa https://www.w3.org/TR/WCAG21/

Xiaxiong, W., Jinchun, W. & Haiyan, W. 2022. The Influence of color on web page
complexity  and color recommendation. Viitattu  29.11.2024. Saatavissa
https://openaccess.cms-conferences.org/publications/book/978-1-958651-15-
5/article/978-1-958651-15-5 37

Yap, J., Kamble, Z., Kuah, A. & Tolkach, D. 2024. The impact of digitalisation and
digitisation in museums on memory-making. Luettu 12.03.2025. Saatavissa
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/13683500.2024.2317912

Zorko, A., lvangi¢ Valenko, S., Tomisa, M. & Keéek, D. Cerepinko, D. 2017. The impact of
the text and background color on the screen reading experience. Viitattu 13.11.2024.

Saatavissa https://www.researchgate.net/figure/Best-and-worst-foreground-and-

background-colour-combinations-for-printed-materials fig1 337194693



https://www.academia.edu/374705/Designing_for_Interaction
https://jyx.jyu.fi/bitstream/handle/123456789/72498/1/URN%3ANBN%3Afi%3Ajyu-202011056535.pdf
https://jyx.jyu.fi/bitstream/handle/123456789/72498/1/URN%3ANBN%3Afi%3Ajyu-202011056535.pdf
https://www.w3.org/TR/WCAG21/
https://openaccess.cms-conferences.org/publications/book/978-1-958651-15-5/article/978-1-958651-15-5_37
https://openaccess.cms-conferences.org/publications/book/978-1-958651-15-5/article/978-1-958651-15-5_37
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/13683500.2024.2317912
https://www.researchgate.net/figure/Best-and-worst-foreground-and-background-colour-combinations-for-printed-materials_fig1_337194693
https://www.researchgate.net/figure/Best-and-worst-foreground-and-background-colour-combinations-for-printed-materials_fig1_337194693




