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Kesipdivd Turun Luostarinmien kisityoldismuseossa. Vierailijat kiertelevit mu-
seoalueella, kulkevat pihalta toiselle, rakennuksesta toiseen, huoneesta huonee-
seen ja tutustuvat entisaikojen elimiin. Museoelimys on kokonaisvaltainen.
Vierailijat nikevit rakennukset, interidorit ja yksittdiset esineet sekd kuulevat lat-
tialautojen narinan, kangaspuiden loukutuksen ja eldvéittijien kertomukset. He
tuntevat huoneiden mittasuhteet jalkojensa liikkeissd ja kenties my6s kipuna ot-
sassaan pdin kolahtaessa matalalla olevaan ovenkarmiin. He my6s haistavat van-
hojen rakennusmateriaalien tuoksut ja ehki maistavat kauppapuodissa myynnis-
s olevia karamelleja. Kaikki viisi aistia ovat ahkerassa kiytossi. Koko kehosta on
tullut kiytesliitcymd moniaistisen tiedon omaksumiseen.

Tietoa siitd, miltd asiat ovat voineet aikoinaan niyttdd, kuulostaa, tuntua,
tuoksua tai maistua, voi olla hankalaa erottaa elimyksistd. Toisaalta on mahdol-
lista pohtia, onko tiedon ja elimyksen vililld perustavanlaatuista eroa.” Eiké tieto
itsessddn, olipa se missi muodossa tahansa, voi olla elimys? Eiko elimys tai aisti-
havainto aina kanna muassaan tietoa itsemme ulkopuolisesta maailmasta, ainakin
jos olemme valmiit uskomaan aistiemme luotettavuuteen?

Historiallisen tiedon moniaistinen tavoittaminen on liheisessi yhteydessi mu-
seon tilallisuuteen. Luostarinmiki on kohde, jossa useiden kortteleiden laajuinen
osa muuten kadonneesta kaupungista on museoitu. Kyseessi ei ole niyttelytila,
jossa yksittiiset esineet on erotettu aineellisesta kontekstistaan omiin vitriineihin-
sd, vaan ne ovat osa laajempaa huonetilojen, rakennusten ja tilojen kokonaisuut-
ta. Museokiviji voi itse tilassa liikkuessaan havainnoida kaikin aistein, minklai-
sessa suhteessa esineet, rakenteet tai huonetilat ovat toisiinsa nihden.
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Luostarinmielld esineet eivit ole itsestiddn asettuneet nykyisille paikoilleen, ei-
vitka sielld sijaitsevat tilat ole ndyttineet samanlaisilta vuodesta, vuosikymmenes-
td tai vuosisadasta toiseen. Museoitu kohde on tilallinen ja moniaistinen kerto-
mus, jonka museoammattilaiset ovat tekemiensi valintojen kautta rakentaneet.
Sitd tulkitsevat omassa mielessiin niin muut asiantuntijat, media, yleisé kuin lo-
pulta jokainen yksittdinen museokiviji.> Yksi tillaisen kertomuksen keskeisimpid
ongelmia on ajallisen ulottuvuuden puuttuminen. Jokainen huone, esine tai yk-
sityiskohta voi kiytinndssi esittid kerrallaan vain yhtd menneisyyden aikatasoa.
Kohteen muutos jii tilallisen kerronnan ulkopuolelle.

Tissd digitaalinen teknologia saattaa tarjoutua kerronnan avuksi. Lisityn to-
dellisuuden teknologian avulla on mahdollista tuoda historiallisista kohteista ja
niiden yksittiisistd osista esille my®s aikojen saatossa tapahtunut muutos. On esi-
merkiksi mahdollista ndyttdd, minkilainen jokin tietty huone on saattanut olla
juuri ennen museoimista ja sen yhteydessi kenties tapahtunutta restaurointia. Li-
sitty todellisuus voi myds tehdi tilallisesta kerronnasta itsestadn ldpinikyvimpai.
Se voi osoittaa, ettd kukin museotila edustaa, paitsi yhtd monista mahdollisista ai-
katasoista, usein vain yhti monista mahdollisista tulkinnoista siitd, milti kyseinen
tila olisi valittuna ajanjaksona saattanut niyttii.

Tarkastelemme seuraavaksi museotilan, aistien ja historiallisen tiedon vilis-
td suhdetta Luostarinmien kisityoldismuseossa erityisesti lisityn todellisuuden
teknologian nikékulmasta. Osoitamme, etti museo — tarkemmin sanottuna
museoitu historiallinen kohde — muistiorganisaatioksi miellettyni on tilallinen
muisti, jossa kiviji kdyttdd omaa kehoaan ja sen kaikkia aisteja menneisyytti
koskevan tiedon omaksumiseen. Osoitamme, etti lisityn todellisuuden tekno-
logia tarjoaa mahdollisuuden timin tilallis-ruumiillisen muistamisen koko po-
tentiaalin hyddyntimiseen myds kohteiden ajallisen ulottuvuuden esittdmisessa,
mika aikaisemmin on ollut hankalaa tai jopa mahdotonta. Samalla tarkastelem-
me tihin esittimistapaan liittyvid erilaisia ongelmia, kuten aikalaisten aistimuk-
silleen antamien merkityksien tavoittamista. Esimerkkitapauksena kiytimme
vuonna 2014 valmistunutta Kisity6ldismuseossa toteutettua lisityn todellisuu-

den seikkailupelid.

Luostarinmden matka museokst

Syyskuussa 1827 Pohjoismaiden toistaiseksi tuhoisin kaupunkipalo havitti suu-
ren osan Turun kaupungista. Kaupungin reunamilla sijainnut Luostarinmien ki-
sitydldismuseon alue on laajin palolta sddstynyt osa kaupunkia, joka kaiken lisiksi
on sdilynyt meidin pdiviimme saakka.’ Palon aikoihin Luostarinmielld asui pii-
asiassa tyoviked, kisitydliisid ja muuta kaupungin vihemmin varakasta viestod.
Alueen asuinrakennukset olivat vuosien 1785 ja 1803 vililtd ja asukkaiden vihi-
varaisuudesta johtuen jokseenkin vaatimattomia ja ahtaita. Entistd ahtaammak-
si alue kivi palon jilkeen, kun monet kotinsa liekkeihin menettineistd asettuivat
asumaan Luostarinmielle, jossa sentiin oli tarjolla jonkinlainen katto pain piille
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edessi olevan talven ajaksi. Kaupungin jilleenrakennuksen viivistyessi Luostarin-
miki pysyi sankkaan asutettuna pitkiin, ja alueelle rakennettiin uusia erityisen
pienid vuokra-asuntoja.*

Palon jilkeen arkkitehti Carl Ludvig Engel kutsuttiin laatimaan uusi asema-
kaava kaupungille. Tavoitteena oli tehdi kaupungista avarampi, jotta vastaavilta
paloilta viltyttdisiin tulevaisuudessa. Tihin avaruuden ihanteeseen ei Luostarin-
mien ahtaasti rakennettu alue sopinut, ja niinpi se midrittiin kokonaisuudessaan
purettavaksi.’ Kokonainen kaupunki ei nouse feenikslinnun lailla tuhkasta erityi-
sen nopeasti, eiki Luostarinmien purkupéitostd pantu tiytdntéon niin kauan,
kuin Turussa oli pulaa asunnoista. Koska tuhoamisen uhka yhi oli olemassa, eivit
tonttien omistajat halunneet ryhtyi voimakkaasti uusimaan tai modernisoimaan
rakennuksiaan, vaan niistd monet siilyivit lihes alkuperiisessi asussaan vuosi-
kymmenesti toiseen. Lopulta 1900-luvun alkuun mennessi ympirdivd kaupunki
ja yhteiskunta olivat muuttuneet niin paljon, ettd ne alkoivart kiinnittad huomiota
Luostarinmien harvinaislaatuisuuteen ja kulttuurihistorialliseen arvoon.

Alueen kohtalosta keskusteltiin pitkdin, mutta lopulta se pddtettiin museoida
ja restauroida mahdollisimman ldhelle alkuperiistd asuaan. Museona alue avattiin
vuonna 1940.° Keskeinen peruste alueen siistimiselle oli ollut, ettd se sopi paitsi
1700- ja 1800-luvun vaihteen asumisen, myds perinteisten kisitydtaitojen esitte-
lyyn. Historiallisesti alueella ei tosin ollut sijainnut kisityoliisten verstaita. Mo-
nien tuon ajan turkulaisyritysten juuret sen sijaan olivat kisityoldisammateissa ja
-verstaissa, joten paikallispolitiikkaan tillainen asetelma sopi mainiosti ja sai mie-
lipiteet museohankkeelle suosiollisiksi.

Lisdtty todellisuus museokohteissa

Lisitylld todellisuudella tarkoitetaan nikyvin todellisuuden piille esimerkiksi
tabletin tai dlypuhelimen niytolld tai erityisten virtuaalilasien nikymissi reaali-
ajassa lisdttyjd digitaalisia tehosteita, jotka voivat olla interaktiivisia. Lisitty todel-
lisuus sijoittuu siis aineellisen ja tdysin virtuaalisen todellisuuden vilimaastoon. Se
ei pyri tuottamaan tdysin keinotekoista aistiympiristd4, vaan ainoastaan muokkaa-
maan aineellisesta todellisuudesta tehtyjd havaintoja digitaalisesti.”

Useimmat lisityn todellisuuden timinhetkisisti sovelluksista hyodyntivit
erilaisia mobiililaitteita kuten dlypuhelimia ja tablettitietokoneita. Tallsin sovel-
lukset lisddvit digitaalisen sisillon laitteiden reaaliaikaisen kamerakuvan péille.
Kehittyneimmissi sovelluksissa digitaalinen sisilt6 asettuu saumattomaan vuo-
rovaikutukseen aineellisen todellisuuden kanssa. Parhaimmillaan cillaiset sovel-
lukset pystyvit kuitenkin tarjoamaan vain ikkunamaisen nikymin lisittyyn to-
dellisuuteen. Sen sijaan useampien laitevalmistajien kehitteilld olevien lisityn
todellisuuden lasien avulla digitaalista sisiltod on mahdollista sijoittaa kiyttijin
koko nikékenttiddn.®

Lisityn todellisuuden teknologiaa on jo jonkin aikaa kiytetty tiedekeskuksissa
ja luonnontieteellisissi museoissa.” Viime aikoina sitd on alettu hyddyntid myos
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kulttuurihistoriallisissa kohteissa ja taidemuseoissa sekd kulttuuriperintkohteis-
sa. Sitd on kiytetty esimerkiksi sovelluksissa, jotka esittelevit osittain tuhoutunei-
ta tai vuosisatojen kuluessa muuttuneita kulttuuriperintokohteita alkuperiisessi
asussaan.’® Toisaalta teknologiaa on kiytetty esimerkiksi ridtiloimalli museo-
niyttelyihin erilaisia polkuja tai sisilt6ji eri kohderyhmille.

Yksi esimerkki teknologian hyddyntimisestd museo- ja kulttuuriperintékoh-
teissa ovat Turun yliopiston Futuristic History- ja MIRACLE-hankkeissa kehite-
tyt sovellukset.” Niiden teknologian timinhetkistd kirked edustavien sovellus-
ten joukossa oli myds vuonna 2014 toteutettu Luostarinmielle sijoittuva lisityn
todellisuuden seikkailupeli Luostarinmiki-seikkailu. Julkaisemattomassa mutta
vuonna 2015 museokavijoiden testikdytossd'* olleessa pelissd pelaajan hahmo saa-
puu Luostarinmielle kesiiseni lauantaina vuonna 1855 ottamaan osaa sukulai-
sensa hidjuhliin ja niiden valmisteluun. Pian hin joutuu mukaan erdinlaiseen
salapoliisitarinaan selvittimidn varastetun vihkisormuksen arvoitusta. Pelaaja
kulkee museon alueella ja tapaa sinne digitaalisesti lisittyjd henkilshahmoja, joi-
den kanssa kiydyt keskustelut kuljettavat tarinaa eteenpidin. Pelaamisen lomas-
sa pelaaja oppii monenlaisia asioita elimisti tuon ajan kaupungissa.’? Pelin ta-
voitteena on kertoa 1850-luvun kaupunkilaiselimistid Luostarinmien ympiristod
hyddyntien eiki esitelld itse kohteen historiaa. Samalla peli tuo esille monia mah-
dollisuuksia, joita lisitty todellisuus Luostarinmien kaltaisessa kohteessa voi tar-
jota.

Museon moniaistinen kertomus ja konteksti

Ero paikalleen museoidun kohteen ja tavanomaisen museon vililli on huomat-
tava. Museoidussa kohteessa objektien — esineiden, rakennusten ja rakenteiden
— yhteys aineelliseen kontekstiinsa on sdilynyt vahvempana kuin sellaisissa niyt-
telytiloissa, joissa useimmat objektit on asetettu turvaan vitriinien sisipuolelle ja
siten eristetty muista kaltaisistaan sekd museokivijoistd omaan lasintakaiseen to-
dellisuuteensa. Niiden vitriiniobjektien konteksti on useimmiten pelkka teksti,
toisinaan toki myds kuva, jonka tehtivini on rakentaa yhteys objektin ja sitd
ympirdivin sekd aiemmin ympirdineen maailman vilille. Museoidun kohteen
intericoreissi kontekstitieto vilittyy suorempana, ilman tekstid ja kieltd vilitti-
jdn roolissa ja nienniisen selkeyden valepuvussa. Interiéérejd ei silti tule erehtyi
pitimiin suorana nikymini aikojen taakse eikd museorakennuksen ovea kulku-
reittind menneisyyteen. Myds museoidut rakennukset ja museoalueet ovat ker-
tomuksia. Kerronnan keinot vain ovat moninaisemmat kuin korvien tai silmien
kautta museovieraan tajuntaan tunkeutuvien sanojen ja lauseiden sielld synnytti-
mdt representaatiot.

Museologisen tutkimuksen, samoin kuin monien muiden kulttuurin- ja his-
toriantutkimuksen sekd sosiaalitieteiden piirissd, on toisinaan kritisoitu voi-
makkaasti tapaa nihdi esineet ensisijaisesti tiedon vélittdjind ja korostaa niiden
kerronnallista merkitysti. Monet museologit ja museoammattilaiset ovat keskit-



tineet huomionsa esineiden kantamiin merkityksiin ja niiden rooliin ihmisten
sosiaalisessa kanssakdymisessd. Samalla kun on painotettu esineiden merkityksid,
on saatettu unohtaa niiden kisin kosketeltava luonne, fyysisyys ja ne moniaistiset
tavat, joilla ihmiset kokevat esineet.'+

Toisaalta muutaman viimeksi kuluneen vuosikymmenen aikana suosiota ovat
saavuttaneet aisteihin ja aistimellisuuteen huomiota kiinnittivit tutkimussuun-
nat, jotka ovat haastaneet kielellisyyteen, kertomuksiin ja nikoaistin ylivaltaan
keskittyvit tulkinnat.> Esineet ja tilat voivat niissi nakyvien kiyton jilkien ja
oman aineellisuutensa kautta antaa vihjeiti siitd, miten menneisyyden ihmiset
ovat niitd hyddyntineet. Juuri esineiden aineellisuus voi rakentaa siltaa mennei-
syyden ja nykyisyyden ihmisten vilille.** Mi#irittelemme esineen tai museotilan
vilittimin “kertomuksen” moniaistiseksi kokemukseksi, jonka ei tarvitse perus-
tua pelkistiin kielelliseen tietoon. Kertomus muodostuu yhti lailla tiedollisena
kuin tunteellisena reaktiona museoidussa tilassa ja se syntyy kaikkien aistien ja
museokivijin ruumiillisen tilassa olemisen kautta.

Moniaistiset kertomukset voivat my®s olla vaikeammin tulkittavia kuin kie-
lelliset lajitoverinsa kahdesta eri syystd. Ensiksi on kulttuurihistorian professori
Hannu Salmen tavoin huomioitava ero ilmididen aistimellisuuden biologisen ja
kulttuurisen puolen vililld. Biologinen taso kisittdd aistihavainnon fysiologisena
tapahtumana, kun taas kulttuurinen taso pitdd sisillddn aistihavaintoon liittyvit
merkityksenannot. Yksittiisessi aistikokemuksessa nimi kaksi tasoa ovat aina toi-
siinsa limittyneini, eiki niitd siten voi helposti erottaa toisistaan.'”

Luostarinmiiki-
seikkailu perustuu
pddasiassa
museoalueelle
lisiittyibin
digitaalisiin
henkilohahmoihin,
joiden kanssa
sovelluksen kiyttiji
pystyi olemaan
vuorovaikutuksessa
Kuva Timo
Korkalainen,
Turun yliopisto.
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Museoiden tarjoama moniaistinen tieto tuntuu sijoittuvan vain aistihavainto-
jen biologiselle tasolle. Voimme kenties rekonstruoida menneisyyden biologisen
aistihavainnon, mutta aikalaisten siihen liittimid merkityksia emme voi aineel-
lisessa todellisuudessa rekonstruoida, silli ne kuuluvat aineellisen todellisuuden
ulkopuolelle, ihmisen mentaaliseen todellisuuteen. Merkitysten tasolle siirtymi-
nen vaatii edelleen avuksi kielen tukea. Silti tuon tason tavoittaminen muuten
kuin osittaisesti jaa mahdottomaksi. Kuten esimerkiksi antropologi ja museolo-
gian tutkija Sandra H. Dudley on huomauttanut, museokiviji tuottaa aistikoke-
muksilleen myds muita kuin nikemiensi esineiden ja tilojen historiaan liittyvid
merkityksid. Hin merkityksellistdd aistimaansa riippumatta siitd, kuinka paljon
taustatietoa on tarjolla. Ei ole itsestddn selvad, ettd tillaiset historialliseen tietoon
liittymatcdmit merkitykset olisivat kivijille vihemmin arvokkaita.®

Toinen syy moniaistisen tiedon vaikeatulkintaisuuteen on, ettei useimpia mu-
seoituja kohteita ole pysiytetty tai palautettu tiettyyn aikatasoon. Erityisesti ny-
kyisten museologisten periaatteiden mukaisesti historiallisten kohteiden ajallinen
kerrostuneisuus saa — ja sen tulee — nikyd. MyShempid rakennusvaiheita tai uu-
dempia lisdyksid ei saa pyyhkid olemattomiin kohteen alkuperiisintd vaihetta tai
“kultakautta” rekonstruoitaessa®, vaan kaikkien aikakausien tulisi jollain tavoin
olla esilld. Tilla itsessddn perustellulla ja oikeutetulla periaatteella on varjopuolen-
sa. Tavalliselle kivijille eri ajallisten kerrostumien jiljelld olevat merkit avautuvat
vaikeasti. Ilman perusteellista asiantuntemusta kivijoiden on mahdotonta sanoa,
mitkd osat kohteessa edustavat mitikin aikakautta, minkilaisiin kokonaisuuksiin
erilaiset rakenteiden fragmentit ovat aikoinaan kuuluneet ja mitki piirteet kul-
loinkin ovat olleet nikyvissi tai nikymictdmissi.

Aineellisen todellisuuden kolme ulottuvuutta ovat suhteellisen helposti hah-
motettavissa myds laajoissa kohteissa, mutta neljis, ajallinen ulottuvuus on pal-
jon vaikeammin tavoitettavissa. Museoidussa kohteessa jokainen aineellisen to-
dellisuuden yksityiskohta on pysiytetty edustamaan vain yhti tiettyd ajanhetkes,
ja kaikki muut hetket kyseisen esineen tai rakenteen olemassaolon ajalta ovat kiit-
kettyind. Moniaistinen ja tilaan rakennettu kertomus on kronologisesti poukkoi-
leva.

Perinteinen ratkaisu timin ongelman korjaamiseksi on tuttu niyttelytila-mu-
seoista. Se, miti aineellinen todellisuus ei voi kertoa, kuvaillaan kielellisesti. Mu-
seoiduissa kohteissa tilallinen konteksti on esilld, mutta ajallinen konteksti vaatii
tekstuaalisia tismennyksiid. Tekstien tai oppaan puheen avulla vilitetdin tietoa sii-
t4, miten kohde on muuttunut eri aikoina. Jilleen kerran on palattu aineelliselle
todellisuudelle vieraaseen esittimisen tapaan. Kertoja luo mieleensi representaati-
on siitd, mitd haluaa kertoa ja tuottaa siitd kielellisen representaation, jonka kuuli-
ja tai lukija tulkitsee jilleen mielessiin uudenlaiseksi representaatioksi.?® Niin on
lopulta syntynyt kolminkertainen representaatio siitd, mika jo lihtokohtaisesti oli
tulkinta menneisyydestd, ei menneisyys itsessdn.

Uudenlainen ratkaisu on lisityn todellisuuden teknologian kiyttéénotto. Se
tarjoaa mahdollisuuden luoda aineelliseen todellisuuteen paillekkiisid kerrostu-
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mia, tuoda nikyviin sen ajallinen ulottuvuus, muutokset ja jatkuvuudet. Lisityn
todellisuuden teknologian avulla on mahdollista muuttaa nikyvi todellisuus vas-
taamaan eri aikakausien oletettua todellisuutta. Kysymys ei ole pelkistiin visuaa-
lisista rekonstruktioista, vaan digitaalisesti on mahdollista simuloida my®s déni,
tuntoaistimuksia seki jopa makuja ja hajuja.

Lisityn todellisuuden teknologiaa hyddyntimilld my®s tieto ajallisesta ulottu-
vuudesta voidaan periaatteessa omaksua samalla moniaistisuuden logiikalla kuin
kohteen kolmesta muusta ulottuvuudesta. Lisityn todellisuuden sovellus on toki
edelleen menneisyyden todellisuuden representaatio, mutta ei-kielellisen muo-
tonsa ansiosta sen aineelliset ja aistein havainnoitavat piirteet niyttiytyvit sa-
manlaisena esitykseni sekd sen tuottaneelle museohenkilékunnalle etti museo-
vieraille. Toisaalta lisityn todellisuuden sovellus voi tuottaa yhtd monta erilaista
tulkintaa ja erilaista merkitystd kuin silld on kiyttdjid, mutta yksi representaation
taso jid pois tekstimuotoiseen esitykseen verrattuna.

Lisdtty todellisuus Luostarinmdella

Luostarinmdki-seikkailun ensisijaisena tavoitteena ei ollut kertoa alueesta itses-
tiin, kontekstualisoida sen rakennuksia ja esineitd tai tehdd nikyviksi alueella ta-
pahtuneita muutoksia pitkalld aikavililld. Silti se osoitti monia lisityn todellisuu-
den teknologian museokiyttédn sisiltyvid vahvuuksia ja heikkouksia.?* Lisityn
todellisuuden seikkailupelissi Luostarinmielld kiviji kohtaa alueen tiynnid ih-
misvilind4. Vaikka Luostarinmielld on nykyisin mahdollista nihdi tydn touhussa
olevia kisityoldisid, eivit muutamat pajoissa tyoskentelevit ihmiset anna kattavaa
kuvaa sitd arkielimin vilskeesti, joka mielld on vallinnut esimerkiksi 1800-luvun
puolivilissi. Lisityn todellisuuden avulla museoalueelle on tuotu myds eldimi,
silld kotieldimet olivat olennainen osa myds 180o-luvun kaupunkiympiristod.
Niinpd erddssi Luostarinmdki-seikkailun kohtauksessa pelaaja saapuu muurarin
talon pihaan ja tapaa sielli muutamia pelin juonen kannalta keskeisia hahmoja
arkisissa toimissaan, nikee pihalla juoksentelevia digitaalisia kanoja seki kuulee
navettarakennuksesta lehmien #4nii.

DPelaaja saa vihjeitd, kiy keskusteluja ja suorittaa tehtivii, jotka kuljettavat pe-
lin juonta eteenpiin ja auttavat ratkaisemaan kadonneen sormuksen arvoituksen,
mutta samalla pelaaja tulee kuin vahingossa oppineeksi useita asioita 1850-lu-
vun Luostarinmiestd ja kaupunkiympiristdstd. Esimerkiksi muurarin talon pi-
halla oleva rakennus tuskin on tunnistettavissa navetaksi, jos museokiviji kierte-
lee alueella omin piin ilman opasta tai opaskirjaa. Sen sijaan lisityn todellisuuden
pelisovellus tarjoaa hienovaraisin ja moniaistisin keinoin — lehmien ammumisen
avulla — kivijille tiedon siitd, ettd kyseessd on nimenomaan navettarakennus. Tl-
lainen oppimisen tapa vaikuctti hienovaraisuudestaan huolimatta tehokkaalta, silld
noin kaksi kolmesta kesilld 2015 sovellusta kokeilleista museokivijoistd koki op-
pineensa pelaamisen kautta uutta tietoa menneisyyden elimistd.”
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Toisena esimerkkini voi kiyttd pelin kohtausta, joka sijoittuu Luostarinmien
suutarinverstaalle®. Suutarinverstas on tila, jota museovieraat padsevit tutkimaan
vain sen oviaukosta, mutta pidemmiille sisidn kivijéilli ei ole padsyd. Suutarin
tyovilineet ovat niheivilld lipinikyvin sermin takana, mutta sermi toimii kovin
konkreettisena muistutuksena siitd, ettei kivijin toivota kokevan tai hahmotta-
van tilaa, sen ulottuvuuksia ja kiytt6d oman ruumiillisen kokemuksensa kautta.
Ainoastaan tilan himiryyden rajoittamat nikdhavainnot auttavat kivijid suuta-
rinverstaan hahmottamisessa.

Luostarinmdiki-seikkailussa kiviji niki saapuessaan kyseiseen suutarinverstaa-
seen tablettitietokoneen ruudulta virtuaalisen suutarimestarin keskustelemassa
kisillinsd kanssa lapindkyvin sermin takaisessa huoneen osassa. Keskustelulla oli
luonnollisesti tehtivinsi pelin juonen kannalta, mutta samalla sisdtilassa olevat
hahmot niyttivit, miten aikalaiset kiyttivit tilaa. Huoneen ovella seisova museo-
kiviji ei edelleenkddn piise sermin taakse esimerkiksi kokeilemaan, kuinka ma-
talalla huoneen katto on tai kuinka monta askelta huoneen toiselle laidalle paise-
minen vaatii. Nihdessiin digitaalisten hahmojen liikkuvan ja toimivan samassa
tilassa itsensd kanssa kivijin on helpompi verrata niitd kahta ruumiillisuuden
puolta, oman kehonsa liikettd naapurihuoneessa ja 3D-hahmojen digitaalisten
kehojen sijoittumista varsinaiseen verstaaseen. Niin hin hahmottaa verstastilaa
huomattavasti paremmin kuin ilman sinne asettuvia luonnollisen kokoisia ihmis-
hahmoja tai jos katsoisi esimerkiksi videokuvaa huoneesta kokematta saman ra-
kennuksen mittasuhteita omassa ruumiissaan. Ruumiillinen aikalaistila ja nykyrti-
la yhdistyvit lisityn todellisuuden kautta.
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Kyseinen pelin kohtaus my®s osoitti, ettd tarvittaessa lisityn todellisuuden tek-
nologian avulla olisi mahdollista asettaa digitaaliset henkilshahmot kiyttimiin
vaikkapa juuri suutarinverstaan laitteita. Vaikka kivijilld ei olisi mahdollisuut-
ta itse koskettaa verstaan esineiti, voi digitaalisten hahmojen aineeton ja esinei-
td vahingoittamaton kosketus samaistumisen kautta auttaa katselijaa paremmin
ymmirtimain seki esineiden kiyttdd ettd niiden aineellista olemusta. Samaistu-
misen kautta kiviji voi padstd edes muutaman askeleen lihemmis itse kosketta-
misen aistikokemusta, jonka on monissa tutkimuksissa havaittu huomattavasti
syventivin kivijéiden ymmirrystd esineistd, niiden kiytostd ja niiden historialli-
sesta kontekstista.** Toistaiseksi lisitty todellisuus ei mahdollista sellaista tuntoais-
timusten simulointia kuin esimerkiksi virtuaalitodellisuus. Saattaa toki olla, ettd
myds timi teknologian puute tulee korjautumaan lihitulevaisuudessa.

Kolmantena esimerkkitapauksena lisityn todellisuuden teknologian hyddyistd
voisi mainita kohtauksen, jossa seikkailupeli kuljettaa kiyttdjinsi Luostarinmiel-
l4 sijaitsevaan saunaan. Pelaajan tehtivini on kyseisessd kohtauksessa noutaa vettd
saunasta, jotta talon emintd saa pesti kitensi. Saunaan on lisitty pelissi virtuaali-
nen vesiastia, josta pelaaja ammentaa vettd virtuaalisella kousalla. Vesiastian lisda-
minen digitaalisesti on oiva esimerkki siitd, miten lisityn todellisuuden avulla on
mahdollista tdydentdd museoitua tilaa vastaamaan paremmin tietyn aikakauden
asua. Tilaan on mahdollista lisitd elementtejd, jotka sinne historiallisesti kuului-
sivat, mutta joita turvallisuussyistd ei aineelliseen museotilaan voida tuoda. Esi-
merkiksi saavillinen pesuvettd saunassa tai loimuava tuli uunissa havainnollistavat
myds digitaalisina tilan kidyttod. Samoin esineiden digitaalisen lisiimisen kautta
on mahdollista ohittaa museon kokoelmissa olevat puutteet. Tilaan historiallisesti
kuuluva, mutta museon kokoelmista puuttuva esine tai muu rakenne on mahdol-
lista lisdtd digitaalisesti joko 3D-mallinnettuna rekonstruktiona tai jossain muual-
la sdilyneen esineen digitaalisena kopiona. Tilld tavoin lisitty todellisuus auttaa
tiydentimiddn tietyn aikatason kerrontaa ja samalla tekemiin siitd helpommin
ymmirrettavad.

Samainen muurarintalon sauna toimii myds hyvini esimerkkini niistd lisityn
todellisuuden mahdollisuuksista, joita peliss ei hyddynnetty tai katsottu tarpeel-
liseksi hyddyntdd. Historiallista autenttisuutta kaipaavalle kivijille saattaa tulla
jarkytyksend, ettei sauna ole alkuperiinen, vaan se on rakennettu vasta alueen
museoimisen jilkeen. Talossa tiedettiin olleen sauna ja kunnostustéiden yhtey-
dessd pienestd keittichuoneesta loydettiin kiukaan jidnnokset. Niinpd tima huo-
ne sisustettiin saunaksi muiden saman aikakauden kaupunkitalojen sisdsaunojen
tarjoamien esikuvien mukaan.® Nykyisellddn sauna luo museokivijin mieleen
keinotekoisen kuvan pysyvyydestd. Nyt siltd, kuin sauna olisi sdilynyt sellaise-
naan 1800-luvun alusta meidén paiviimme saakka. Tieto saunan paikalla olleesta
pienesti keittishuoneesta on piilotettu kivijoiltd. Tosiasiassa restaurointitdiden
yhteydessd osa museoidun rakennuksen tilallista muistia on pyyhitty tyhjiksi ja
vieldpi korvattu viddrennetylld muistikuvalla.
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Nykyinen sauna kylld kertoo siitd, miltd kyseinen huone on 1800-luvun alus-
sa saattanut ndyttdd ja miten saunominen omassa sisdsaunassa on saattanut kuu-
lua kaupunkilaisperheiden arkeen jo tuolloin. Samalla se vlittdd virheellistd tie-
toa siitd, ettd sauna olisi aina ollut siind, ettei muutosta koskaan olisi tapahtunut,
etteivit Luostarinmien asukkaat olisi lainkaan muokanneet asuntojaan tai mo-
dernisoineet niitd. Tdmi aineellisen todellisuuden ja erityisesti museoitujen koh-
teiden ongelma eli se, ettd aineellinen todellisuus voi kerrallaan esittdd vain yhei
aikatasoa, olisi helppo ainakin tietynlaisissa tiloissa ratkaista lisityn todellisuuden
avulla.? Esimerkiksi Luostarinmien rakennuksista ja niiden sisitiloista on sii-
lynyt valokuvia restaurointia edeltivilti ajalta. Niitd kuvia voisi kiyttdd pohjana
nykyisten museotilojen tieltd pyyhittyjen tilojen 3D-rekonstruktioille, jotka lisi-
tyn todellisuuden avulla olisi mahdollista asettaa oikeille paikoilleen aineelliseen
tilaan. Niin dilallinen muisti olisi mahdollista pelastaa sitd vaivaavalta aineellisuu-
den dementialta ja samalla tuoda museokohteen koko ajallinen kerrostuneisuus
esiin.

Luostarinmiiki-seikkailu osoitti, etti suoranaista teknisti estettd tillaiselle esit-
tdmisen tavalle ei ole. Rajoitukset liittyvit lahinni sithen, missi laajuudessa til-
laisia rekonstruktioita on mahdollista esittdd ja sithen, kuinka paljon tietoa re-
konstruktioiden pohjaksi on tarjolla. Yhden tynnyrin lisidminen on teknisesti
huomattavasti helpompaa kuin kokonaisen huonetilan korvaaminen toisella,
miki sekin on puolestaan helpompaa kuin myshempien lisiysten pyyhkiminen
nikymittomiin vaikkapa ulkotiloissa. Mikili teknologia lunastaa lupauksensa,
saattaa rakennusten ja huonetilojen restaurointi kiydi tulevaisuudessa tarpeet-
tomaksi. Kenties ne on mahdollista siilyttii senhetkisessd asussaan ja sen sijaan
rekonstruoida digitaalisesti niiden aikaisemmat vaiheet, koko niiden ajallisen ker-
rostuneisuuden rikkaus.

Moniaistinen ja neliulotteinen muisti

Menneisyyden aineelliset jadnnokset ovat tilallinen muisti, jota voidaan lukea
oman ruumiin ja sen kaikkien aistien avulla. Lisitty todellisuus voi tissi toimia
merkittdvini lukemisen apuvilineeni. Lisityn todellisuuden teknologiaa voi kri-
tisoida siiti, ettei se anna toistaiseksi mahdollisuutta esimerkiksi koskea esineisiin,
vaikka lisityn todellisuuden kokemus sininsi on hyvinkin ruumiillinen, koska se
koetaan tietyssi tilassa, paikan pailld historian tapahtumapaikoilla. Olisiko koke-
muksen monipuolistamisen avaimena esimerkiksi yhdistdd lisityn todellisuuden
kokemuksiin mahdollisuus koskea joko aitoihin, museon kiyttokokoelmiin kuu-
luviin esineisiin tai esimerkiksi 3D-skannauksen ja -tulostuksen avulla tuotettui-
hin kopioihin?

Kuten olemme edelld osoittaneet, lisityn todellisuuden kokemukset ovat par-
haimmillaan moniaistisia ja ennen kaikkea ruumiillisia, eivit vain futuristista
seikkailua virtuaalimaailmoissa. Niin ollen lisittyd todellisuutta ei ole syytd pitdd
aineellisten museoesineiden tai -ympiristdjen kilpailijana tai korvikkeena. Piin-
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vastoin lisitty todellisuus voi yhdessi niiden kanssa luoda entistd vaikuttavampia
ja kokonaisvaltaisempia museoelimyksid sekd oppimiskokemuksia. Yhdessi ne
voivat auttaa museokdvijoitd ymmirtimiin kohteiden ajallisia ulottuvuuksia en-
tistd paremmin.

Lisitty todellisuus voi ilman kielen tukea vilittdd historiallisista aistiympa-
ristdistd vain biologisen aistimellisuuden tason. Ilman sanojen apua se ei pysty
kertomaan mitdin siitd, minkilaisia merkityksid aikalaiset ovat aistimuksilleen
antaneet. Silti jo pelkkien aistiympiristdjen rekonstruoiminen lisdd historiallis-
ten kohteiden ymmirrettidvyyttd huomattavasti. Sitd paitsi kielellisen kerronnan
on helpompi tiydentid jotain, mikd on valmiiksi aistittavaa, kuin luoda tyhjis-
ti pelkkien lauseiden voimalla seki aistiympiristd etti sille annetut merkitykset.

Kenties tirkein hyéty, joka lisitylld todellisuudella on museoiduille kohteille
tarjottavanaan, on mahdollisuus kohteiden ajallisen kerrostuneisuuden esiin tuo-
miseen. Sen avulla museoiden tilallisesta muistista voi tehdi neliulotteista. Jokai-
sen tilan jokainen aikataso on mahdollista tuoda esiin, vaikka vain nykyhetkessi
tuotettuina tulkintoina. Niin erds museoitujen kohteiden suurin pulma, valinta
siitd, miki aikataso kussakin tilassa on tirkein ja mitkd vihemmin tirkeini on
painettava unohduksiin, saattaa viimeinkin olla katoamassa. Niami ajalliset ulot-
tuvuudet voisi esittdd myds tekstin muodossa tai oppaan kertomuksena, mut-
ta oppimisesta, oivalluksesta ja elimyksestd tulee tehokkaampi ja kokonaisvaltai-
sempi, kun se esitetdin moniaistisesti.
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