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Kokemusmuseo — elamys, joka ylittaa
nayttelyn rajat

15.4.2026 - Lainio Sofia, Kuronen Ella, Tolonen Kai

Museot eivat ole enaa pelkkia katselupaikkoja. Ne ovat tiloja, joissa kavija saa
kokea, osallistua ja tuntea. Kokemusmuseo yhdistaa tarinankerronnan, teknologian
ja elamyksellisyyden tavalla, joka haastaa perinteisen museokasityksen ja kutsuu

kavijan mukaan osaksi kokemusta.

Kokemusmuseot ovat globaali museoiden nykyaikaistamiskonsepti, joka mahdollistaa
taiteen, historian ja kulttuurin kokemisen uudella tavalla. Ne perustuvat immersiivisiin
kokemuksiin, jossa kavijat eivat vain tarkastele nayttelyita, vaan voivat olla osana tarinaa.

Tilojen tavoitteena on luoda kavijalle ainutlaatuisia tilallisia elamyksia.

Kokemusmuseo poikkeaa perinteisesta museosta ennen kaikkea kavijan roolissa ja
nayttelykerronnassa. Kokemusmuseo muuttaa museokaynnin luonteen elamykselliseksi,
osallistavaksi ja moniaistilliseksi. Se ei ole vain paikka katselulle vaan tilallinen
kokonaisuus, jossa kavijasta tulee aktiivinen kokija. Tiloissa kaytetdan samoja elementteja,

kuten esimerkiksi aistihuoneissa tai lavastustaiteessa.

Kokemusmuseo on yhteiskunnallisen vuoropuhelun
edistaja

Kokemusmuseo tukee kavijan aktiivista osallistumista ja syventaa oppimista. Moniaistinen
ja kokemuksellinen Iahestymistapa lisaa sitoutumista ja muistijalkea samalla kun
kavijalahtoinen nayttelymuoto madaltaa osallistumisen kynnysta ja tavoittaa uusia yleisoja.
Kokemusmuseo tarjoaa museokentalle mahdollisuuden uudistua ja kasitella ajankohtaisia
iimidita tavalla, joka yhdistaa elamyksellisyyden, sisallollisen merkityksellisyyden ja

vastuullisen nayttelysuunnittelun.

Kokonaisuutena kokemusmuseo edustaa suuntausta, jossa painottuvat elamyksellisyys,
osallistavuus ja kavijalahtoisyys. Onnistunut kokemusmuseo yhdistaa moniaistisen

ilmaisun harkittuun sisaltoon, saavutettavaan toteutukseen ja eettisesti kestavaan



nayttelysuunnitteluun. Nain se voi toimia merkittavana valineena seka oppimisen, etta

yhteiskunnallisen vuoropuhelun edistamisessa.

Monipuoliset ja harkitut tekniikkaratkaisut tukevat
vakuuttavaa moniaistista elamysta ilman hermoston

ylikuormitusta

Kokemusmuseot hyddyntavat monipuolisia tekniikoita. Niiden tarkoituksena on vahvistaa
kavijan aktiivista roolia ja moniaistista osallistumista. Aéni- ja 4animaisematekniikat, kuten
tilakohtaiset danimaisemat, suuntaava aani ja paikannukseen perustuvat audiot tukevat
tunnelman rakentamista. Nain kavijan huomiota voidaan ohjata ilman visuaalista
ylikuormitusta (Genelec, 2025; Ji ym., 2024). Samalla valo- ja valaistustekniikat toimivat
dramaturgisina elementteing, jotka korostavat sisaltdja, ohjaavat likkumista ja saatelevat

kokemuksen intensiteettia (Pietroni, 2025).

Keholliset ja haptiset ratkaisut, kuten kosketeltavat pinnat ja liikkeeseen reagoivat
rakenteet, lisdavat fyysista osallistumista ja syventavat oppimiskokemusta. Tama osoittaa,
etta vaikuttavan museoelamyksen rakentaminen ei perustu pelkastaan digitaalisiin
ratkaisuihin, vaan myos harkittuun vuorovaikutukseen tilan, sisallon ja kavijan valilla
(Johnson, 2025; Capece ym., 2024).

Digitaaliset ja vuorovaikutteiset tekniikat taydentavat tata moniaistista kokemusta
tarjoamalla yksildllisia ja reaktiivisia nayttelypolkuja. Kosketusnaytot, liike- ja
lasnaolosensorit seka lisatty- ja virtuaalitodellisuus mahdollistavat kavijan toiminnan
vaikutuksen nayttelyn etenemiseen. Lisaksi immersiiviset projisoinnit ja projection mapping
ratkaisut luovat kokonaisvaltaisia tilallisia ymparistja (SuomenMuseot, 2024; Yubetsu
Codex, 2023).

Aisti-informaation adaptaatio on keskeinen tekija kokemusmuseon suunnittelussa. Aisti-
informaation adaptaatiolla tarkoitetaan hermoston kykya sopeutua jatkuviin samanlaisina
pysyviin arsykkeisiin. Hermoston taipumus tottua arsykkeisiin voi heikentaa nayttelyn
vaikuttavuutta, jos arsykkeet pysyvat muuttumattomina (Kucirkova & Speed, 2023).
Onnistuneet museot rytmittavat kokemusta vaihtelemalla arsykkeiden intensiteettia ja
tarjoamalla siirtyma- ja palautumistiloja, mika tukee seka elamyksellisyytta etta
saavutettavuutta (Cieslik, 2024).



Tallainen kokonaisvaltainen suunnittelu, joka yhdistaa fyysiset, analogiset ja digitaaliset
elementit hallitusti, mahdollistaa immersiivisen ja osallistavan museokokemuksen. Kavija
voi kokea nayttelyn yksilOllisesti ja moniaistisesti, tuntea aktiivista osallistumista ja samalla
nauttia tilan tarjoamasta rytmityksesta ja palautumisesta. Tama tekee kokemuksesta seka

mieleenpainuvan etta saavutettavan.

Muunneltavat huonekonsepti-ideat pidentavat tilojen

elinkaarta

Tilojen muunneltavuus on keskeinen lahtokohta kokemusmuseon suunnittelussa ja
toteutuksessa. Muunneltavat tilaratkaisut mahdollistavat nayttelysisaltdjen uudistamisen,
erilaisten kavijakokemusten rakentamisen seka museon pitkdaikaisen toiminnallisen ja
kestavyyden ilman laajoja rakenteellisia muutoksia. Suunnittelussa tilat ja rakenteelliset
elementit toteutetaan kevyina, purettavina ja uudelleenkaytettavina kokonaisuuksina.
Kiinteiden rakenteiden sijaan suositaan ratkaisuja, jotka voidaan asentaa olemassa
olevien pintojen paalle ja mukauttaa erilaisiin kayttdskenaarioihin. Talla tavoin pidennetaan

tilojen elinkaarta.

Muunneltavuus nakyy materiaalivalinnoissa ja teknisissa jarjestelmissa. Kestavat, mutta
kevyet materiaalit seka rakennusta saastavat kiinnitysratkaisut mahdollistavat rakenteiden
toistuvan kokoamisen ja purkamisen. Valaistus-, aani- ja mediatekniikka suunnitellaan
ohjelmoitaviksi ja helposti uudelleen konfiguroitaviksi, jotta tilaa voidaan muokata eri

sisaltojen tarpeisiin.

Disko muuttaa huoneen valonsateiksi

Disko on valoon, heijastuksiin ja liikkeeseen perustuva tilakonsepti, jossa peilipallot
toimivat tilan paaelementtina. Kaikki muut ratkaisut, kuten materiaalit, pinnat ja valaistus,

on suunniteltu tukemaan niiden saihketta ja moninkertaistamaan valon vaikutelmaa.

Konseptin taiteellisena viitekehyksena toimii Kyle McDonaldin ja Jonas Jongejan teos
Light Leaks, jossa useiden peilipallojen ja tarkasti kalibroidun projisoinnin avulla tila tayttyy
hallituista, liikkuvista valokuvioista. Teos osoittaa, kuinka peilipallojen heijastuksia voidaan

hyddyntaa tilallisena ja lahes aineettomana rakennusmateriaalina.



Diskohuoneen (kuva 1) pintamateriaalit ovat tummia ja kiiltavia, jotta ne toimivat
kontrastina valonsateille ja vahvistavat niiden nakyvyytta. Kiiltavat ja peilimaiset pinnat
luovat jatkumon tuntua ja hamartavat tilan rajoja, jolloin huone nayttaytyy suurempana ja
avarampana kuin fyysiset mitat antavat ymmartaa. Materiaalivalinnoissa keskeinen rooli
on akryylilld (PMMA), joka on kevyt, kestava ja helposti muokattava materiaali. Peilattu
akryyli mahdollistaa lasimaisen heijastavuuden ilman lasin painoa ja haurautta, ja sen

asennettavuus tukee konseptin siirrettavyytta.

KUVA 1. DISKO-huoneen visualisointikuva (Kuronen & Lainio, 2025).

Valaistus on diskohuoneen toiminnallinen ydin. Spottivalaisimet kohdistetaan peilipalloihin
niin, etta valoa syntyy mahdollisimman runsaasti ja eri suuntiin. Valon maara ja pallojen
koko maarittavat heijastusten intensiteetin ja tilallisen laajuuden. Savukoneen
hienovarainen savu tuo valonsateet nakyviksi myos ilmassa, jolloin valo ei jaa vain

pinnoille vaan tayttaa koko huoneen kolmiulotteisesti.

Diskohuone on kokonaisuus, jossa valo toimii seka materiaalina etta liikkuvana
elementtind. Se on tila, joka reagoi liikkeeseen, heijastaa ymparistéaan ja kutsuu kavijan

astumaan osaksi jatkuvasti muuttuvaa valon ja heijastusten koreografiaa.



Virta tulkitsee veden olemusta ja sen jatkuvaa

muutosta

Virta on tilakonsepti, jossa vesi tuodaan sisatilaan epasuorasti elamyksena, ei
konkreettisena elementtina (kuva 2). Kosteuteen ja rakenteisiin liittyvien haasteiden sijaan
veden vaikutelma syntyy optisten ja visuaalisten keinojen avulla. Virta-huone tulkitsee

veden olemusta: liiketta, keveytta ja jatkuvaa muutosta.

KUVA 2. Virta-huoneen visualisointikuva (Kuronen & Lainio, 2025).

Tilassa veden tuntu rakentuu valon, savun ja ilmavirran vuorovaikutuksesta. Savun, laserin
ja ilmavirran yhdistelma perustuu Mie-sirontaan, jossa lasersade hajautuu
savupartikkeleihin ja tekee valosta nakyvaa. Taman seurauksena syntyy elava, jatkuvasti
muuntuva virtaus, joka muistuttaa veden liiketta ja tekee ilmasta itsessaan osan tilallista
kokemusta. Lasersade kulkee vaakasuunnassa hamarassa tilassa ja tummat,

mattapintaiset pinnat vahvistavat kontrastia ja syvyytta.

Savun rooli on keskeinen, mutta huomaamaton. Vesipohjaisella savunesteella tuotettu

matala savu liikkuu rauhallisesti lattian tuntumassa, korostaen virtaavaa vaikutelmaa



ilman, etta tila tayttyy sumusta. Nykyaikainen ultraganitekniikka mahdollistaa turvallisen ja

hallitun kayton samalla, kun hyva ilmanvaihto varmistaa miellyttavan oleskelukokemuksen.

Museokonsepti moninaiselle yleisolle

Kokonaisuudessaan kokemusmuseo on museomuoto, jossa kavija siirtyy passiivisesta
tarkkailijasta aktiiviseksi osallistujaksi. Kokemus rakentuu moniaistisuuden, tilallisen
kerronnan ja kavijan toiminnan kautta. Digitaaliset ja analogiset tekniikat, aistiarsykkeiden
rytmittaminen seka tilojen muunneltavuus tukevat kokemuksellista oppimista ja

mahdollistavat merkityksellisid museokaynteja.

Kokemusmuseo edustaa suuntaa, jossa tila toimii aktiivisena kerronnan valineena ja
merkitys syntyy kokemisen kautta. Vaikuttava kokonaisuus edellyttaa teknologian, sisallon
ja tilasuunnittelun tasapainoa seka kavijan aistikokemuksen huomioimista.
Kokemusmuseon tulevaisuus rakentuu harkitulle elamyksellisyydelle, joka on seka

sisallollisesti kaunista, etta kestavaa.
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