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Tamaén pro gradu -tutkielman aiheena ovat digitaalinen kulttuuriperintd ja virtuaalimuseot vuosina 2021—
2025 toteutetun Tuusulanjérven alueen XR-museohankkeen ndkokulmasta. Hankkeeseen osallistuneet
museot suunnittelivat ja toteuteuttivat laajennetun todellisuuden (XR, extended reality) menetelmié
kayttavan virtuaalimuseon. Hankkeeseen osallistuivat Tuusulan, Jarvenpdin ja Keravan kunnalliset museot
seké yksityiset Ainola ja Lottamuseo. Tutkielmani tarkoitus on lisétd tietoa digitaalisesta kulttuuriperinndsté
ja virtuaalimuseoista selvittdmalld, miten XR-museo voi hyddyntéé laajennetun todellisuuden menetelmia
kulttuuriperintotyossd. Kartoitan virtuaalimuseon piirteitd ja tutkin, miten XR-museon kayttdmét laajennetun
todellisuuden menetelmat tukevat kulttuuriperintoyhteisdjen identiteettityota. Selvitin myos, millaista XR-
museon toiminta voisi olla tulevaisuudessa ja mika sen rooli voisi olla globaaleissa
kulttuuriperintdprosesseissa.

Tutkielma on kvalitatiivisin menetelmin toteutettu tapaustutkimus. Péddasiallisena tutkimusaineistona kaytén
XR-museohankkeen tyontekijoiden sekd museonjohtajista koostuvan ohjausryhmén haastatteluja.
Haastattelujen liséksi aineistona on dokumentteja, kuten hankesuunnitelma, suunnittelumateriaaleja ja
raportteja. Asiantuntijahaastatteluista ja hankeryhmaén tuottamista materiaaleista syntyi kuva siitd, miten
museo- ja XR-asiantuntijat kehittivdt XR-museota, millaisia tavoitteita hankkeella oli ja millaisina he nikivét
laajennetun todellisuuden roolin ja mahdollisuudet museotydssa.

Keskeinen tutkimustulos on, ettd laajennetun todellisuuden menetelmaét voivat yleistyessidin tasa-arvoistaa
kulttuuriperintdyhteisdja seka rikastaa niiden identiteettity6td. XR-museohankkeen toimijat edustavat
poliittisesti tunnustettuja GLAM-instituutioita ja rahoittajia, eli kaupunkeja ja ammattimuseoita. Virtuaaliset
alustat kuitenkin mahdollistavat entistd laajemman osallistumisen yksiloille ja ryhmille, jotka edustavat
saantelemattomia kulttuuriperinndn sidosryhmia. Kayttdjat voivat jakaa muistojaan, tictojaan ja
kokemuksiaan, miké vahvistaa sddnteleméattomien sidosryhmien roolia ja tuo kulttuuriperintédn uusia
ndkokulmia. Ndin virtuaalimuseo voi toimia kohtaamispaikkana entistékin laajemmille ja kasvaville
kulttuuriperintdyhteisdille.

Laajennetun todellisuuden menetelmat vaikuttavat kulttuuriperintdyhteison kolmeen identiteettitydkaluun:
menneisyyden jélkiin, jaettuun historiaan ja osallisuuden kokemukseen. Ne mahdollistavat menneisyyden
jéilkien uudenlaiset esittdmisen tavat, joiden avulla jaettua historiaa voidaan syventdi ja menneisyyden jaljet
voidaan asettaa kulloinkin valittuihin konteksteihin. Jaettua historiaa voidaan myos rikastaa ja elavoittaa
kayttamalla vuorovaikutteisia menetelmia, jotka ovat yha laajempien yleisojen saavutettavissa. Laajennettu
todellisuus mahdollistaa yksittéisten henkildiden osallisuuden kulttuuriperinndsté ajasta ja paikasta
riippumatta sekd uudenlaisen tiiviimmaén vuorovaikutuksen yhteisdjen vélilla ja osallisuuden kokemuksen
syntymisen uusiin yhteisoihin.

XR-tekniikoita on otettu kdytt6on museoissa nopealla tahdilla, mutta niiden todellisia hyotyja etsitdin ja
maédritetddn vield. Kun museot osaavat toteuttaa palveluita teknisesti ja oppivat, mité eri tekniikoilla on
mahdollista tehdd, on seuraava askel luoda palveluita, jotka palvelevat aidosti kulttuuriperintdyhteis6ja.
Digitaalisten palveluiden kehittdmiselle ja hyddyntdmiselle tarvitaan museokentdlld yha selkedmpid
toiminta- ja rahoitusmalleja, jotka tukevat digitaalisten palveluiden kéyttoa ja kehittimistd myds siind
vaiheessa, kun niiden kehitykseen varatut hankerahoitukset péattyvit.

Avainsanat: virtuaalimuseo, virtuaalindyttely, kulttuuriperintprosessi, laajennettu todellisuus,
digitaalinen kulttuuriperintd
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1 Johdanto

1.1 Tutkimuskohde, ongelma ja tarkoitus

Tuusulanjérven alueen museot Jirvenpadsséd, Tuusulassa ja Keravalla aloittivat
virtuaalimuseon perustamiseen téhtdévian hankkeen vuonna 2021. Museot olivat tehneet jo
pitkddn yhteisty0td museoty0ssi ja kulttuurimatkailussa toteuttaen tapahtumia ja ndyttelyita
Tuusulanjdrven museot -nimelld seké tehneet yhdessid markkinointia ja jarjestédneet
museohenkilokunnan tapaamisia. Museoiden vélistd yhteistyotd haluttiin tiivistda ja erilaisia
yhteistydmahdollisuuksia pohdittiin vuosien varrella. Koronapandemia kasvatti tarvetta
museoiden etipalveluille!, joten museot pdtyiviit yhteistyotavoitteissaan yhteisen digitaalisen

museokeskuksen perustamiseen.

Museot saivat hankkeeseen Opetus- ja kulttuuriministeridn avustuksen, jonka turvin valmistui
ensimmadinen selvitystyd XR-museon perustamiseksi vuonna 2023. Témén jélkeen Euroopan
unioni avusti XR-museon perustamista miljoonalla eurolla. Rahoituksen avulla kdynnistyi
kaksivuotinen XR-museon perustamishanke vuosille 2023-2024. Hankeaika pidentyi
mydhemmin jatkumaan kesdkuuhun 2025 asti. Hankkeessa museot toteuttivat XR-teknologiaa
eli laajennettua todellisuutta hyodyntévin virtuaalisen ja sosiaalisen museomaailman, jonka
nimeksi tuli Virtuaalimuseo Muste. Vaikka XR-museo sai uuden nimen hankeajan péatteeksi,
kutsun sitd tutkielmassa XR-museoksi, koska sitd nimitysté kéytettiin hankkeen alkuaikana,

jolloin tein tutkielmaani liittyvit haastattelut.

Sain seurata ldheltd XR-museohankkeen etenemistd vuoden 2023 alkupuolelta ldhtien, misti
on ollut apua tutkimusaiheeseen perehtymisesséd. Tutustuin hankkeeseen kevéilld 2023, kun
tein XR-museolle liiketoimintamallin pohjan museologian perusopintoihin liittyvana
kehittdmistehtdvina. Olen aiemmalta koulutukseltani kauppatieteiden maisteri ja
kulttuurituottaja ja tyoskennellyt useiden organisaatioiden talouden parissa, joten padsin
kehittamistehtdavassd yhdistimédn sekd aiempaa talousosaamistani ettd néitd uusia opintoja
kulttuuriperinndn tutkimuksesta ja museologiasta. Yhteisty0 oli antoisaa sekd minulle ettd
XR-museohankkeelle, joten sovimme jo samana kevdédna, ettd voin jatkaa hankkeen parissa
tekemailld XR-museoon liittyvén pro gradu -tyon. Téalld kertaa tutkimuksen ndkdkulmaksi

valikoitui pddainettani kulttuuriperinnon tutkimusta tukeva kulttuuriperintdprosessin

! Museovirasto 2021.



nikokulma. Tutkielman valmistuminen kesti aiottua pitempéén, mutta graduprojektin aikana
olen saanut oppia valtavan paljon museoista ja niiden digipalveluista sekd tyon ettd opintojen
kautta. Lisdksi olen alanvaihdon myo6td péédssyt kokopédivaisesti tyoskentelemédidn museon
johtamisen, kehittdmisen ja hallinnon parissa ja jopa itse kiynnistimadan XR-projektin

nykyiselle tyonantajalleni.

Tutkimuskohteinani ovat digitaalinen kulttuuriperintd ja virtuaalimuseot XR-museon
tapauksen valossa ja tarkoitukseni on lisdtd niitd koskevaa uutta tietoa. Kartoitan
virtuaalimuseon piirteitéd ja pohdin, miten XR-museon kdyttamait laajennetun todellisuuden
keinot tukevat kulttuuriperintdyhteisdjen identiteettityoti. Selvitin myds, millaista XR-
museon toiminta voisi olla tulevaisuudessa ja mika sen rooli voisi olla globaaleissa
kulttuuriperintdprosesseissa. Nakokulma tutkimuksessa on ensisijaisesti humanistinen, mutta
kauppatieteiliji ja museohallinnon ammattilainen minussa ei malta olla nostamatta esiin
joitakin hallintoon ja kdytdnnon toimintaedellytyksiin liittyvid huomioita XR-museon

tulevaisuuden nékymisté tutkielman loppupuolella.

Aihe on ajankohtainen, silld erilaisia virtuaalimuseoihin ja -ndyttelyihin liittyvid hankkeita on
kdynnissd ympéri maailmaa. Virtuaalimuseoiden kehitystd vauhdittivat erityisesti kaksi
katastrofaalista tapahtumaa: Notre Damen katedraalin tuhoutuminen tulipalossa vuonna 2019
ja pian sen jéilkeen alkanut covid-pandemia. Notre Damen uudelleenrakennus vaati pikaista
digitaalista rekonstruktiota, minkd seurauksena 3D-mallintamiseen pohjautuvat virtuaaliset,
moniaistiset, tutkimukseen perustuvat ja vuorovaikutteiset digitaalisen kulttuuriperinnon
ilmentymat ottivat aimo harppauksen eteenpéin. Notre Damen tuhoutuminen konkretisoi
digitalisoinnin merkityksen kulttuuriperinndn siilyttimiseksi.? Pandemian seurauksena
museot, kuten muutkin organisaatiot ympéri maailmaa ottivat kdyttoon erilaisia digitaalisia
palveluita nopealla aikataululla pystyédkseen toteuttamaan tehtdvaansa kulttuuriperinnon

vaalimisessa ja vilittimisessa.

Tassd tapaustutkimuksessa avaan hanketta kulttuuriperinnén tutkimuksen ndkokulmasta ja
tuon ndin uutta tietoa virtuaalimuseoiden merkityksestd kulttuuriperintéprosessissa myos
laajemmin kulttuuriperintd- ja museoaloille. Tavoitteeni on, ettd tutkimustulokset ovat osittain
yleistettidvissd ja ndin hyddynnettivissd myos muissa virtuaalimuseohankkeissa.

Tutkimukseni hyodyttdéd virtuaalimuseohankkeita suunnittelevia projektiorganisaatiota, koska

2 Jacquot & Saleri 2024; Gros ym. 2023; Katz & Weber 2020; Guillem ym. 2024.



yhtend hankkeen tarkoituksena on tuoda museokentille uutta tietoa virtuaalimuseon
perustamisesta ja siitd, millainen merkitys laajennetun todellisuuden palveluista voi olla
kulttuuriperintdyhteisdille. Tutkielmani voi my0s tukea museoiden XR-palveluihin liittyvaa
strategiatyotd, koska siind selvitetdén perustavanlaatuisia kysymyksia digitaalisten

museopalveluiden hyddyistd yleisolle.

Tutkielman ensimmaéisessa kasittelyluvussa médrittelen XR-museon kulttuuriperintdyhteison
ja sidosryhmit kulttuuriperintoprosessin teorioiden kautta sekéd analysoin, miten XR-museon
kayttamait laajennetun todellisuuden menetelmaét vaikuttavat kulttuuriperintoyhteison
identiteettity0kaluihin: menneisyyden jdlkiin, jaettuun historiaan ja osallisuuden
kokemukseen. Toisessa késittelyluvussa pohdin XR-museon toimintaedellytyksii
tulevaisuudessa ja laajennetun todellisuuden menetelmien roolia globaaleissa

kulttuuriperintdprosesseissa. Viimeisessd luvussa esitdn johtopdétokset ja jatkotutkimusaiheet.
1.2 Tutkimuskirjallisuus ja tutkimuskysymykset

Virtuaalimuseoiden seké erilaisten virtuaalisten museopalveluiden suunnittelua ja
toteuttamista koskien on tehty valtava mééra tutkimusta. Aiempi tutkimus keskittyy usein
kuvaamaan luotua palvelua ja sen teknistd toteutusta. Joissain tutkimuksissa kuvataan myds
virtuaalipalveluiden yleisoltd saamaa vastaanottoa ja kayttdjakokemuksia. Virtuaalimuseoiden
roolia kulttuuriperintdprosessissa ei ole aiemmin kuvattu valitsemillani metodeilla, joten
tutkielmani tarjoaa aiheeseen uuden ndkokulman, joka syventda tietoa virtuaalimuseoiden

merkityksestd ja auttaa virtuaalimuseoiden kehittdmisessd ja strategisessa suunnittelussa.

Virtuaalisten museopalveluiden skaala on laaja ja ne kattavat sekd museossa tai
kulttuuriperintdkohteessa paikan pailld tapahtuvat virtuaalieldmykset ettd etdnd esimerkiksi
kotikoneelta kaytettivit palvelut. Erityisesti virtuaalilaseilla, kuten Hololensilla tai
Oculuksella kéytettdvid museopalveluita on kehitetty vahvasti jo useita vuosia. Teruggi ym
(2021) avaavat artikkelissaan kulttuuriperintokohteiden 3D-kuvauksen pistepilvitekniikkaa ja
Hololensin mahdollistamia palveluita. He myds avaavat virtuaalitekniikoihin liittyviad
kisitteitd, kuten XR (extended reality), MR (mixed reality), VR (virtual reality), AR
(augmented reality) ja pistepilvi (point cloud) 3. Zerman ym (2020) vertailevat tabletin ja
Hololensin kautta kiiytettivien palveluiden kiyttdjikokemuksia *. Choi ja Kim (2017) tutkivat

3 Teruggi ym. 2021.
4 Zerman ym. 2020.



vr-laseja ja beacon-teknologiaa yhdistivien palveluiden kiyttddnottoa virtuaalimuseoissa.
Cai ym (2018) pohtivat virtuaalista kulttuuriperint6d muistinpaikkana ja vertailevat 3D-
videon ja virtuaalisen tilan kiyttdjikokemusten vilisid eroja ¢. Hammady ym (2021) arvioivat
kéyttijikokemuksia Hololensin avulla tapahtuvasta virtuaaliopastuksesta ’. Wang & Zu

(2022) tutkivat mobiilisovellusten kiyttdd museoissa. ®

Champion (2017) korostaa 3D-mallien kehittimisen ja osaamisen tarkeyttd virtuaalisen
kulttuuriperinnon infrastruktuureissa. Virtuaalisen kulttuuriperinnon sdilymiseksi ja
pitdmiseksi eldvdnd on huolehdittava kestivistd formaateista. Tutkijoiden, kehittdjien ja
yleison on osallistuttava kehittdmaélla tavoitteet, ohjeet ja puitteet virtuaaliselle

kulttuuriperinnélle.’

Museoiden virtuaalikierroksiin ja virtuaalimuseoiden perustamiseen liittyen on jonkin verran
aiempaa tutkimusta. Kabassi ym (2019) kuvaavat virtuaalikierroksen arviointimallia
italialaisen esimerkin kautta '°. Li ym (2022) tutkivat my®ds virtuaalikierrosten arviointia
esittelemailld toisen arviointimallin Kielletyn kaupungin arkkitehtuuria esittelevin ndyttelyn
valossa '!. Bolognesi ja Aiello (2020) kuvaavat digitaalisen museon perustamista ja etuja
erityisesti opetustarkoitukseen !2. Skamantzari ja Georgopoulos (2016) méidrittelevit ja

kuvaavat virtuaalimuseota ja kuvaavat virtuaalimuseon perustamisen vaiheita '°.

Nylund (2020) tutkii viitoskirjassaan digitaalisten pelien perinndllistymisprosessia ja kuvaa
pelien perinndllistymisen sidosryhmid, pelien ja pelaamisen ontologiaa, pelien muuttumista
kulttuuriperintdprosessin myo6té ja pelien kulttuuriperinndn sidosryhmien ja
perinnéllistymisstrategioiden vilisi jannitteitd.'* Kulttuuriperintdprosessin teoriaa avaan
tarkemmin seuraavassa tutkimuskésitteiti ja -teorioita koskevassa alaluvussa Anna Sivulan'®

tutkimuksen kautta.

5 Choi & Kim 2017.

6 Cai, Ch’ng, & Li 2018.

7 Hammady ym. 2021.

8 Wang & Zhu 2022.

® Champion 2017, 31-32.

10 Kabassi ym. 2019.

1 Li, Nie, & Ye 2022.

12 Bolognesi & Aiello 2020.

13 Skamantzari & Georgopoulos 2016.
14 Nylund 2020.

15 Sivula 2015; Sivula 2013; Sivula 2017.



Téssd tutkielmassa keskityn selvittdméén kulttuuriperintdprosessin teorioihin peilaten, miten
XR-museon kayttdmat laajennetun todellisuuden menetelmit vaikuttavat

kulttuuriperintdprosesseihin ja miten XR-museo voisi toimia tulevaisuudessa.
Péatutkimuskysymys on:

Miten XR-museo voi hyddyntédd laajennetun todellisuuden menetelmié

kulttuuriperintotyossa?
Alatutkimuskysymyksié ovat:

Miten XR-museon laajennetun todellisuuden menetelmaét vaikuttavat kulttuuriperintdyhteison

identiteettity6hon?
Miten XR-museo voisi toimia osana globaaleja kulttuuriperintprosesseja tulevaisuudessa?
1.3 Tutkimuskasitteet ja tutkimusteoriat

Virtuaalimuseolla ei ole vakiintunutta méiaritelméaé, vaan termilld voidaan tarkoittaa
monenlaisia virtuaalisia museopalveluita. Skamantzarin ja Georgopouloksen (2016) mukaan
virtuaalimuseot ovat usein 3D-tiloja, jotka jéljittelevit todellisia museoita'®. He viittaavat
Schweibenziin (2004), jonka méirittelyn mukaan virtuaalimuseo on loogisesti toisiinsa
liittyvé kokoelma digitaalisia objekteja, jotka on muodostettu erilaisille medioille, jotka
yhteyksiensd ja yhteyspisteidensd ansiosta auttavat ylittiméén perinteiset yleison kanssa
kaytettdvat kommunikaation ja vuorovaikutuksen keinot. Virtuaalimuseolla ei ole oikeaa

paikkaa eiki tilaa ja sen objektit seké niihin liittyv tieto voidaan levittid ympiri maailmaa.'”

ICOMin yleiskonferenssissa Prahassa sovittiin yhteisestd museomééritelmésti elokuussa
2022. ICOMin Suomen hallitus hyvéksyi elokuussa 2023 mairitelmén suomennoksen, joka

kuuluu seuraavasti:

Museo on yleishyddyllinen, pysyva ja yhteiskuntaa palveleva instituutio. Se tutkii,
kerad, séilyttdd, tulkitsee ja asettaa ndytteille aineellista ja aineetonta perintda.
Museot ovat yleisdlle avoimia, saavutettavia ja inklusiivisia. Museot edistivit
monimuotoisuutta ja kestivid kehitystd. Ne toimivat ja viestivét eettisesti ja
ammattimaisesti, yhdessi yhteisdjensd kanssa. Museot tarjoavat monipuolisia
oppimisen, ilon, pohdinnan ja tiedon jakamisen kokemuksia. '*

16 Skamantzari & Georgopoulos 2016, 961.
17 Schweibenz 2004.
¥ ICOM Finland 2023.



Virtuaalimuseo voisi pisimmillddn vietyna tarkoittaa ICOMin museomédritelméan tayttivas ja
museolaissa!® tarkoitettua ammatillista museota, jonka palvelut toimivat kokonaan
digitaalisessa ympéristossé ja joka tallentaa digitaalista kulttuuriperintéd. Suomessa téllaisia
museoita ei ollut tdmén tutkielman valmistumisen aikaan kevailla 2026. Tassé tutkielmassa
tarkoitan virtuaalimuseolla tai virtuaalisella museokeskuksella jotakin fyysisen museon
virtuaalista palvelukokonaisuutta tai usean fyysisen museon yhteisesti kiyttimaa digitaalista
alustaa, jonka kautta ne tuottavat digitaalisia palveluita yleisolle. Museon etdvierailu
tarkoittaa digitaalisessa ympdristdssa toteutettua tutustumista virtuaalimuseoon tai -
ndyttelyyn. Etdopastus vastaavasti tarkoittaa digitaalisessa ympéristdssi toteutettua opastusta

virtuaalimuseoon tai -nédyttelyyn.

XR-museon nimessé etuliite XR tarkoittaa laajennettua todellisuutta (extended reality).
Laajennettu todellisuus yhdistdd todellista ja virtuaalista maailmaa ja se on kattotermi lisdtylle
todellisuudelle, virtuaalitodellisuudelle, lisdtylle virtuaalisuudelle ja sekoitetulle
todellisuudelle. Lisétty todellisuus (augmented reality, AR) yhdistda todelliseen maailmaan
virtuaalisia sisdltojd. Sisdltoja lisdtddn nihtyyn todellisuuteen esimerkiksi dlypuhelimien,
tablettien tai virtuaalilasien seki niihin yhdistettyjen sovellusten avulla. Tunnettu esimerkki

lisitysti todellisuudesta on Pokémon Go -peli. 2

Virtuaalitodellisuus (virtual reality, VR) on upottava kokemus, johon siséltyy realistista 3D-
siséltdd, 44nid ja muita aistihavaintoja, ja joka jdljittelee todellista ympéristdd tai luo tiysin
kuvitteellisen ympériston. Virtuaalitodellisuudessa ollaan tdysin virtuaalisessa maailmassa
eikd sithen yhdisty todellisuutta. Lisdtty virtuaalisuus (augmented virtuality, AV) yhdistdi
todellisuuden elementtejd virtuaaliseen ympéristdon. Virtuaalimuseo, jossa todellisia
taideteoksia katsotaan virtuaalisessa ymparistdssd, on esimerkki lisétystd virtuaalisuudesta.
Sekoitettu todellisuus (mixed reality, MR) on lisdtyn todellisuuden ja lisdtyn virtuaalisuuden
yhdistelma. Sekoitettu todellisuus yhdistda todellista ja virtuaalista maailmaa ja tuottaa nédin
uuden ympdiriston, jossa fyysiset ja digitaaliset objektit ovat vuorovaikutuksessa ja
yhteistyossé oikea-aikaisesti. MR:44 kéytetddn myds synonyymina hologrammeja kéyttiaville

AR:lle. ?!

19 Museolaki 2019/314, 3 §.
20 Hemminki-Reijonen 2021, 9-10; Teruggi ym. 2021, 155.
2l Hemminki-Reijonen 2021, 11-12; Teruggi ym. 2021, 155-156.
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Kulttuuriperintd on jaettua tietoisuutta omasta kulttuurisesta erityisyydestd suhteessa
toisenlaisena pidettyyn kulttuuriseen erityisyyteen??. Valtioneuvoston periaatepéitoksessi

kulttuuriperintostrategista kulttuuriperintd mairitelldén seuraavasti:

Kulttuuriperintdd syntyy ihmisen toiminnan tuloksena ja vuorovaikutuksessa
ympdriston kanssa. Se kertoo arvojen, uskomusten, tietojen, taitojen ja perinteiden
muutoksesta. Kulttuuriperint6 voi olla aineellista, aineetonta tai digitaalista.
Kulttuuriperintdd uudistetaan, sdilytetddn ja siirretddn tuleville sukupolville. 23

Periaatepadtoksessd mééritellddn myos tarkemmin digitaalinen kulttuuriperinto:

Digitaalinen kulttuuriperinto kattaa sekd digitaaliseen muotoon muutetut
aineellisen ja aineettoman kulttuuriperinndn esiintymismuodot ettd alkujaan
digitaalisen kulttuuriperinndn ilmentymit ja kiytinnot.>*

Tutkimusteoriana kiytdn Anna Sivulan teoriaa kulttuuriperintdprosessista. Teoria perustuu
kriittisen kulttuuriperinnén tutkimuksen suuntaukseen, jonka mukaan kulttuuriperintd ei ole
vain asioiden omistamista tai sdilyttdmistd, vaan tekemisti tai tekoja sekd merkityksen
antamista aineellisille tai aineettomille jéljille historiasta.?® Kulttuuriperintd syntyy yksilon,
yhteison tai instituution aktiivisen identiteettityon tuloksena jonkin menneisyyden jittimén
jéljen sailyttimiseksi. Titd tydtd kutsutaan kulttuuriperintdprosessiksi.?®
Kulttuuriperintdprosessia ylldpitava yhteiso tekee identiteettity6tdan kolmella tydkalulla,
jotka ovat jaettu historia, osallisuuskokemus sekd menneisyyden jdljet (ks. kuva 1).
Identiteettity® voidaan jakaa kolmeen lajiin, jotka ovat monumentalisoiva, omaksuva ja
historioiva identiteettityd. Aktiivinen kulttuuriperintoprosessi vaatii toimiakseen kaikkia ndita

identiteettitydn muotoja. >’

Jaettu historia on Kalelan (2012) termi, joka tarkoittaa kulttuuriperintdyhteison jdsenia
yhdistivii kisitysti historiasta.?® Jaettu historia toimii kulttuuriperinndn kehyskertomuksena.
Historiaa voidaan jakaa joko kulttuuriperintdyhteison siséllé tai ulkopuolella. Jaettu historia
kertoo, ketkd kuuluvat kulttuuriperintdyhteisoon ja ketkd jaavit sen ulkopuolelle. Se voi olla

esitettynd esimerkiksi kirjoina, lehtiartikkeleina, suullisessa muodossa tai julkaisuna

22 Siivonen 2013, 318.

23 Valtioneuvosto 2023, 12.

24 Valtioneuvosto 2023, 13.

25 Smith 2020, 19, 36-37.

26 Sjvula 2013, 163; Sivula 2015, 57.
27 Sijvula 2015, 64—66.

28 Kalela 2012, 75.
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sosiaalisessa mediassa. Jaettua historiaa voidaan kayttdd menneisyyden jélkien, kuten vaalitun

museoesineen tai historiallisen rakennuksen, monumentalisoimiseen. 2

Menneisyyden jéljet toimivat jaetun historian todisteina, joista kulttuuriperintdyhteison
jasenet kokevat olevansa osallisia. Kaikki menneisyyden jéljet eivét ole aitoja tai alkuperdisia
jalkia siitd menneisyydestd, jota ne esittdvit, mutta epdaitokin jadnne voi olla kdytossi
kulttuuriperintdyhteison identiteettitydkaluna. Kulttuuriperintdyhteison jasenet kokevat
osallisuutta jaetusta historiasta ja menneisyyden jéljistd. Osallisuuskokemus on
omistussuhteista riippumaton, eli osallisuutta voi siis kokea esimerkiksi historialliseen

maisemaan riippumatta siit, kuka omistaa maa-alueen. *°

Jaettu historia

Osallisuuden
kokemus

Menneen
jalki, symboli

Kuva 1. Kulttuuriperintdprosessin kolme identiteettitydkalua®

Monumentalisoivalla identiteettity6lld (ks. kuva 2 ) tarkoitetaan menneisyyden jilkien tai
symboleiden valitsemista, tuottamista, suojelemista, sdilyttdmisti ja arvottamista.
Kulttuuriperintdyhteiso kayttda sitd yhdistdvai jaettua historiaa menneisyyden jdljen

tulkitsemiseen ja sen merkityksen perustelemiseen.

2 Sivula 2015, 64-65.
30 Sivula 2015, 65.
31 Sivula 2015, 66.
32 Sivula 2015, 65.
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Jaettu Menneen

historia jalki

Kuva 2. Monumentalisoiva identiteettity633

Omaksuvalla identiteettity6lla (ks. kuva 3) kulttuuriperintdyhteiso perustelee oikeuttaan pitda
omanaan menneisyyden jilked, joka liittyy yhteison jaettuun historiaan. Omaksumisen
kohteena voi olla aineellinen, aineeton tai digitaalinen menneisyyden jélki, kuten rakennus,
murre tai tietokonepeli. Omaksuva identiteettityd saattaa muistuttaa muutosvastarintaa

esimerkiksi silloin, jos yhteisolle tirke# rakennus joutuu purku-uhan alle. **

Osallisuuden Menneen

kokemus jalki

Kuva 3. Omaksuva identiteettity$3°

Historioiva identiteettity6 (ks. kuva 4) kasvattaa yksilon tai yhteison historiatietoisuutta ja
auttaa hahmottamaan kasitystd omasta paikastaan historian jatkumolla. Esimerkiksi koulujen
historian opetus tai paikallishistoriateoksen tai -nettisivun lukeminen tukee yksilon ja yhteison
historioivaa identiteettityotd. Historioiva identiteettityd ei edellytd menneisyyden jilkien

vaalimista, mutta on vilttimitdn osa kulttuuriperintdprosessia.>®

33 Sivula 2015, 65.
34 Sivula 2015, 65-66.
35 Sivula 2015, 65.
3¢ Sivula 2015, 66-67.
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Jaettu Osallisuuden

historia kokemus

Kuva 4. Historioiva identiteettity3”

Kulttuuriperintdyhteison sisdinen kommunikaatio on identiteettityoté ja ulkoinen
kommunikaatio taas on imagoty6ti*®. Kulttuuriperintdyhteisd voi kiyttdd virtuaalimuseota
apuna seka identiteetti- ettd imagotyOssd. Kulttuuriperintdprosessia ylldpitdvé yhteiso saattaa
olla eri kuin historioitava yhteiso. Kulttuuriperintdyhteisolld voi myos olla sidosryhmié. Se
voi organisoitua ja jarjestdytyd esimerkiksi jonkin organisaation, kuten museon ympdrille ja
toimia ndin ldheisessd suhteessa organisaation kanssa. Kulttuuriperintdyhteisd voi myds

tyostii identiteettififin jonkin organisaation, kuten yhdistyksen tai sdtion, puitteissa.>

Laurajane Smithin luoma késite auktorisoitu kulttuuriperintddiskurssi (AHD, authorised
heritage discourse) viittaa vallitsevaan instituutioiden tapaan mééritelld ja arvottaa
kulttuuriperintdd. Smithin mukaan kulttuuriperintd on sosiaalinen ja poliittinen prosessi.*’
Kulttuuriperint6 ei ole neutraalia, vaan se liittyy valtaan, identiteettiin ja yhteiskunnallisiin
valintoihin. Kulttuuriperintéd, kuten luontoa, suojellaan, jotta se sdilyy tuleville sukupolville.
Se, mitd pdatetddin sdilyttdd ja mitd unohtaa, vaikuttaa yhteison identiteettiin ja valintoihin
tulevaisuudessa. Kulttuuriperinto ei tarkoita vain menneisyyden sdilyttdmistd, vaan se ohjaa
yhteison suuntaa ja identiteettid. Kulttuuriperintoprosessi vaikuttaa sithen, miten toimimme
tulevaisuudessa ja millaisia tulevaisuudenkuvia ndemme. Ne valinnat, joita kulttuuriperinnén

vaalimiseksi tehd#n, voivat siis vaikuttaa pitkille tulevaisuuteen.*!

Koska kulttuuriperintd ei ole neutraalia, myoskddn museot eivit ole neutraaleja tiloja. Museot

vaikuttavat valinnoillaan kadvijoiden tunteisiin ja sitd kautta heidén identiteettiinsi ja

37 Sivula 2015, 66.

38 Sivula 2015, 58.

3 Sivula 2015, 59, 67.
40 Smith 2006.

41 Harrison 2020.
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tulevaisuuden valintoihin. Kévijéiden osallistuminen ja omien kokemusten huomioiminen on
tiarkedd museokokemuksen kannalta. Museot voivat toimia paikkoina, joissa vaikeita ja
kipeitiikin menneisyyden aiheita voi kisitelld turvallisesti.*> Museoiden asema on
monimutkainen: niiden tiytyy tehda ty6téén rajallisin resurssein ja houkutella yleisdd. Kun
kulttuuriperintd on sidottu taloudellisiin realiteetteihin, museot joutuvat tekemién valintaa
siitd, millaista kulttuuriperint6d on mahdollista sdilyttdd ja esittdd ndyttelyissd. Tadma voi
johtaa osin vadristyneisiin kokoelmiin, jossa jokin osa kulttuuriperinnosta tai historiasta jai

huomiotta.*?

Museointi tarkoittaa prosessia, jossa museo tekee museo-objekteja siirtden ne alkuperdisesti
kayttotarkoituksestaan tutkittaviksi, konservoitaviksi ja ndhtiviksi. Objektit dokumentoidaan
ja niihin liitetddn museoinnissa metadataa. Objekteja arvioidaan ja tulkitaan yhi uudestaan ja
ne liitetdén erilaisiin museon valitsemiin merkityksiin ja yhteyksiin.** Digitaaliset
museopalvelut ja virtuaalimuseot perustuvat usein digitalisoituihin tai digisyntyisiin
aineistoihin. Aineistojen digitointi tarkoittaa tiedon tai tallenteen muuntamista
digitaalitekniikkaan perustuvaksi.*> Museot, kuten muutkin muistiorganisaatiot, ovat jo
vuosikymmenten ajan kéyttineet sdhkdisii luettelointijirjestelmid. Museoissa tehtava

digitointi on usein edelleenkin kokoelmien luettelointia ja kuvailua tietokantaan. ¢

1.4 Tutkimusaineisto ja -metodit

Kéytédn tutkimusaineistona piddasiassa asiantuntijahaastatteluita. Tdmaén liséksi olen
perehtynyt XR-museohankkeeseen liittyviin kirjallisiin materiaaleihin, kuten hankkeen
rahoitushakemuksiin ja raportteihin sekd muutamiin suunnittelumateriaaleihin. Ensimmaisiin
hankkeessa julkaistuihin virtuaalipalveluihin tutustuin internetin kautta. Olen myos

havainnoinut hankkeen etenemisti osallistumalla muutamiin hankepalavereihin.

Tein aineistonkeruuseen liittyvit haastattelut helmi-maaliskuussa 2024 Zoom-tapaamisissa.
Haastattelut olivat teemahaastatteluina toteutettuja asiantuntijahaastatteluita. Hankeryhmaésta
haastattelin hankejohtajaa, sisdltotuottajaa ja yhteisotuottajaa, jotka kaikki tekivét
tayspdivdisesti tyotd XR-museoiden palveluiden kehittdmisen kanssa. Hankeryhmin

haastatteluissa pyrin selvittimiin palveluiden kehittdjien ndkemyksid. Hankkeen

42 Smith 2020.

4 Nylund 2020, 49-50.

4 Nylund 2020, 49.

4 Suominen & Sivula 2016, 98-99.
46 Suominen & Sivula 2016, 100—101.
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ohjausryhmé koostui osallistuvien museoiden johtajista. Ohjausryhmin haastattelujen
tarkoituksena oli saada tietoa osallistuvien museoiden ndkokulmasta ja tavoitteista ja syventiai
tietoa siitd, miten hanke vaikuttaa kulttuuriperintoprosessiin. Lisdksi haastattelin yhta
ulkopuolisessa yrityksessd tyoskentelevad XR-asiantuntijaa, joka oli tydskennellyt hankkeen
parissa ostopalveluna. Hankkeen monialaisuus nikyi haastateltavien taustoissa. Mukana oli
museoammattilaisten lisdksi XR-alan asiantuntijoita, mikd monipuolisti haastatteluissa

esitettyjd ndkokulmia.

Asiantuntijoita haastatellaan, koska heilld on asemansa tai osaamisensa vuoksi tietoa
tutkimuksen aiheesta. Tutkimuksen tekijdn on médriteltdvé, millainen asiantuntijuus on
keskeisti tutkimusaiheen kannalta. ¥’ Tissi tutkimuksessa valikoin haastateltaviksi
hankeryhmaén ja ohjausryhmén jésenet, koska heilld oli paras tieto XR-museohankkeesta, sen
taustoista ja etenemisestd. Ohjausryhmin jdsenind toimineet museoiden johtajat olivat
pohtineet XR-museon tavoitteita ja mahdollisuuksia omien museoidensa nikdkulmista ja
heilld oli siis ainutlaatuisia ndkemyksi laajennetun todellisuuden hyddyntdmisesta
museoissa. XR-museohanke oli Suomen mittakaavassa ainutlaatuinen laajuudeltaan,
toteutustavoiltaan ja sisélloiltddn, joten haastateltavat ovat tutkimusaiheen parhaita

asiantuntijoita.

Tutkijan on valmistauduttava asiantuntijahaastatteluun huolellisesti etukéteen, jotta
haastattelusta saadaan tutkimuksen kannalta olennaista tietoa. Haastattelijan on huolehdittava,
ettd haastattelu pysyy tutkimuksen kannalta keskeisissé aiheissa. Tarvittaessa
haastattelurunkoa voi paivittdd jopa haastattelun aikana, jos haastattelutilanteessa tulee uutta
tietoa keskeisistd aiheista. Asiantuntijahaastatteluissa on yleensd myos mahdollista palata
asiaan ja kysyi lisétietoja varsinaisen haastattelun jilkeen.*® Olin itse perehtynyt XR-museoon
ja sen taustaan jo ennen haastatteluja muiden opiskelutehtdvien yhteydessa, joten tunsin
atheen melko hyvin entuudestaan. Haastateltavat tiesivét taustastani XR-museon parissa, joten

he vastasivat kysymyksiin silld taustatiedolla, ettd tunnen XR-museota entuudestaan.

Kerroin haastateltaville, ettd haastattelut tehdidin vain pro gradu -ty6téni varten eikd niitd
julkaista muualla tai arkistoida muiden kaytettdvéksi. Alun perin pyysin luvat myds
haastateltavien nimien mainitsemiseen pro gradu -tydsséni, mutta koska haastatteluiden ja

tyon julkaisemisen valilld ehti kulua tarkoitettua pidempi aika ja tédnd aikana haastateltavien

47 Alastalo, Akerman, & Vaittinen 2017.
48 Alastalo, Akerman, & Vaittinen 2017.
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ajatukset ja kokemukset ovat mahdollisesti muuttuneet, paddyin jattiméain haastateltavien
nimet mainitsematta lopullisessa tutkielmassa. Haastattelut ja niiden perusteella tekeméni
analyysit edustavat siis sitd tietoa, joka haastateltavilla ja tutkijalla on ollut hankkeesta

kevattalvella 2024.

Asiantuntijahaastattelut voidaan toteuttaa samoilla keinoilla kuin muutkin
tutkimushaastattelut. Tassé tutkimuksessa keinoksi valittiin Zoom-etdyhteydella toteutettu
teemahaastattelu, jonka nauhoitin ja litteroin my6hemmin. Laadin teemahaastatteluja varten
haastattelurungon. Haastateltavat eivit saaneet haastattelukysymyksid etukidteen néhtaviksi,
joten he eivit pystyneet valmistautumaan haastatteluun etdkéteen. Pyrin ndin tekeméén
haastatteluista mahdollisimman vihén tyollistdvan haastateltaville, mutta on mahdollista, ettad
etukiteen valmistautumalla he olisivat voineet tuoda esiin sellaisia ndkokulmia, jotka nyt
jéivit puuttumaan. Haastattelutilanteessa kysymysten jérjestys vaihteli riippuen keskustelun
etenemisesti. Keskityin kussakin haastattelussa eniten siihen aiheeseen, josta haastateltavalla
oli eniten sanottavaa ja jota hén itse painotti. Pyrin kuitenkin kdymaan lépi kaikki
haastattelurungon aihealueet, jotta jokaisella haastateltavalla oli mahdollisuus ottaa kantaa
kaikkiin aiheisiin. Annoin haastateltaville myds mahdollisuuden nostaa keskusteluun aiheita,
joita en ollut nostanut esiin haastattelurungossani siltd varalta, ettd jotain uutta tutkimuksen

kannalta keskeistd nousisi ndin esiin.

Havainnointia ja seurantaa tein havainnoimalla XR-museon valmiita palveluita. XR-museon
ensimmadiset kaksi etdvierailua julkaistiin loppuvuonna 2023 ja alkuvuonna 2024. Kéytin
julkaistujen palveluiden havainnointia havainnollistamaan sitd, millaisia palveluita XR-museo
voi tarjota. Esimerkiksi etdvierailun havainnointi tuottaa lisdtietoa siitd, miten etévierailu
eroaa fyysisestd museokdynnistd. XR-museo julkaisi myohemmin hankeaikana lisdd
palveluita, mutta jitin ne aineiston ulkopuolelle. Rajasin siis aineistoni niihin palveluihin,
jotka olivat valmiita tai valmistumassa haastatteluiden aikaan kevééilld 2024, jotta syntyi
johdonmukainen katsaus tdhén tiettyyn vaiheeseen hankkeessa. Hanke paéttyi kesélld 2025.
Aineistoni kuvaa siis melko alkuvaihetta hankkeessa eikd sen perusteella pysty arvioimaan

sitd, miten hanke lopulta onnistui ja mitkd sen vaikutukset olivat.

Tutkimusstrategialtaan tutkimus on empiirinen ja laadullinen tapaustutkimus. Nauhoitin ja

litteroin haastattelut. Tutustuin ensin kaikkeen aineistoon ja muodostin siitd kattavan kuvan.
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Koodasin ja teemoittelin aineistoa tutkimusteorian ja tutkimuskysymysten mukaisesti *°.
Hyddynsin joiltain osin taulukointia aineiston jérjestimiseen. Analysoin aineistossa ilmenevii
toimia, tavoitteita ja padtoksid ja jisensin niitd kulttuuriperintdyhteison identiteettityon
kasitteiston avulla. Menneiden tapahtumien liséksi olin kiinnostunut myos tulevaisuudesta ja

niistd tavoitteista, joita aineiston perusteella XR-museohankkeelle asetettiin.

Suomisen ja Sivulan (2016) mukaan digitaalinen historiantutkimus voidaan mééritelld laajasti
sellaiseksi tutkimukseksi, joka késittelee menneisyyden ilmiditéd tai muutosprosesseja ja jossa
kaikki tai osa lahteistd on digitaalisessa muodossa. Se voi olla my0s tutkimusta, jossa on
digitaalisuutta tai digitalisoitumista koskeva kysymyksenasettelu. Laajasti mééritellyssé
digitaalisessa historiantutkimuksessa voidaan kayttai perinteisii historiantutkimuksen
metodeja. Digitaalinen historiantutkimus voidaan myds mééritelld suppeammin
tutkimukseksi, jossa minka tahansa aiheen tutkimiseen kéytetddn tietojenkésittelytieteiden
metodeja. Tilloin siis menetelmiit tekevit tutkimuksesta digitaalista, ei tutkimusaihe. >
Tutkimukseni asettuu laajasti méériteltyyn digitaalisen humanismin tutkimuskenttién, silla
tutkimusaiheena on digitaalinen ilmid, mutta metodit ovat kulttuuriperinndn tutkimuksen

metodeja, eivit siis tietojenkésittelytieteen metodeja.

4 Juhila 2023.
30 Suominen & Sivula 2016, 105—106.



18

2 Identiteettityo XR-museossa

2.1 XR-museon laaja kulttuuriperintoyhteiso

XR-museohankkeen osallistujina ovat Jarvenpién, Tuusulan ja Keravan kunnalliset museot
sekd Ainola ja Lottamuseo, jotka ovat sdatiomuseoita. Olen luetellut kaikki hankkeeseen

osallistuvat museokohteet taulukossa 1.

Taulukko 1. XR-museohankkeeseen osallistuvat museokohteet.

Museokohde Taustayhteiso
Jarvenpdan taidemuseo Jarvenpaan kaupunki
Ahola Jarvenpaan kaupunki
Suviranta Jarvenpaan kaupunki
Villa Kokkonen Jarvenpaan kaupunki
Halosenniemi Tuusulan kunta
Taiteilijakoti Erkkola Tuusulan kunta
Aleksis Kiven kuolinmokki Tuusulan kunta
Klaavolan talo Tuusulan kunta
Kellokosken sairaalamuseo Tuusulan kunta
Jokelan tiilitehdas Tuusulan kunta
Taide- ja museokeskus Sinkka | Keravan kaupunki
Heikkildan kotiseutumuseo Keravan kaupunki
Ainola Ainolasdatio
Lottamuseo Lotta Svadrd Saatio

Kuten osallistuvien museoiden suuresta méérasti voidaan paitelld, liittyy XR-museoon
monenlaista kulttuuriperintéd. Osallistuvat museot sijaitsevat fyysisesti suhteellisen pienelld
alueella Keski-Uudellamaalla. Niiden museoima ja esittelema kulttuuriperintd ei kuitenkaan
ole ainoastaan alueellista, vaan myds valtakunnallisesti ja monilta osin jopa kansainvilisesti
merkittavad. Esimerkiksi Aino ja Jean Sibeliuksen kotimuseo Ainola tallentaa kansallisesti ja

kansainvélisesti tunnettua perint6a liittyen sidveltdja Jean Sibeliuksen eldméén ja tyohon.

Osallistuvien museoiden mééran ja siséltojen laajuuden vuoksi hankkeeseen liittyy suuri
maérd kulttuuriperintdyhteisdji ja -sidosryhmid. Kulttuuriperintdprosessi edellyttdéd yhteisolta
jatkuvaa identiteettityotd, joten kulttuuriperintdyhteisdon eivat kuulu vain hiukan kiinnostusta

osoittavat henkilét tai yksittiiset kiyttdjikokemukset®'. Eri kulttuureilla ja yhteis6illd voi olla

51 Sivula 2015, 67.
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keskendin ristiriitaisia tulkintoja menneestd, minké takia kulttuuriperintd on jatkuvien

muutosten ja tulkintojen taistelukentilli>2,

Maiirittelen kulttuuriperinndn sidosryhmit kategorisoimalla saatavilla olevaa aineistoa.
Kategorisoinnin tarkoituksena on ymmartid, millaisia toimijoita Tuusulanjiarven alueen
museoiden edustamiin kulttuuriperintoihin liittyy ja millaisia intressej niilld on XR-museon
toimintaan. Nylund (2020) jakaa digitaalisten pelien kulttuuriperinnon sidosryhmét viiteen
kategoriaan: pelien tekemisen ekosysteemit, sdéntelemittomat kulttuuriperintoyhteisot,
poliittisesti tunnustetut GLAM-instituutiot ja rahoittajat, vertaisarvioitu tutkimus ja laaja

yleiso. 33

Taulukko 2. Tuusulanjarven alueen kulttuuriperinnén sidosryhmat

Sidosryhmin tyyppi Esimerkkeja sidosryhmista
Poliittisesti tunnustetut GLAM-instituutiot | Julkiset rahoittajat
ja rahoittajat Kaupungit
Kirjasto
Museot
Museovirasto
Sadntelemittomat kulttuuriperinndn Yhdistykset (Esim. Martta Wendelin Seura,
sidosryhmit Sibelius-Seura, Aleksis Kiven Seura ry,

Eero Jarnefeltin Seura ry, museoiden
ystavayhdistykset)
Musiikin harrastajat

Online-yhteisot

Taidekerailijit
Tieteelliset yhteisot Tutkijat
XR-ekosysteemi XR-tekijat/-osaajat/-kehittdjat
Laaja yleiso Museokavijét

Online-palveluiden kéyttdjat
Tapahtumien kavijét

52 Nylund 2020, 47-48.
53 Nylund 2020, 85.
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Mukaillen Nylundin kategorioita, jaottelen XR-museon kulttuuriperinnon sidosryhmét viiteen
kategoriaan: (1) poliittisesti tunnustettuihin GLAM-instituutioihin ja rahoittajiin, (2)
sdantelemattomiin kulttuuriperinnén sidosryhmiin, (3) tieteellisiin yhteisoihin, (4) XR-

ekosysteemiin ja (5) laajaan yleisoon. Naitd yhteis6jd on kuvattu tarkemmin taulukossa 2.

Jokainen osallistuva museo vaalii yhtd tai useampaa kulttuuriperint6a ja jokaisella néistad
kulttuuriperinndistd on omat yhteisonsé ja sidosryhmansé. Poliittisesti tunnustetuilla GLAM-
instituutioilla ja rahoittajilla on poliittisen pddtdksenteon seurauksena valta valita ja arvottaa
kulttuuriperintéd. GLAM-lyhenne tulee englanninkielisistd sanoista Galleries, Libraries,
Archives ja Museums (suomeksi galleriat, kirjastot, arkistot ja museot), ja sitd kadytetdén
kansainvilisesti kuvaamaan laajaa kulttuuriperintdtoimialaa. XR-museohankkeeseen
osallistuvat museot itse edustavat poliittisesti tunnustettuja GLAM-instituutioita, koska ne
ovat pddosin julkisesti rahoitettuja yhteisdjd. Hankkeeseen osallistuvat Jarvenpédan kaupunki,
Tuusulan kunta ja Keravan kaupunki seké rahoittajien ettd taustaorganisaatioiden
ominaisuuksissa. Osallistujamuseoiden teemoihin liittyvad kulttuuriperintéd tukevat liséksi

julkiset rahoittajat, kuten Euroopan unioni, Opetus- ja kulttuuriministerid ja Museovirasto.

Poliittisesti tunnustettujen GLAM-instituutioiden ja rahoittajien liséksi kulttuuriperinnén
vaalimiseen osallistuu useita yhdistyksid, jotka ovat ottaneet tehtdvikseen tietyn
kulttuuriperinndn suojelemisen. Ndmi yhdistykset ovat rekisterdityneitd ja saattavat tehda
yhteistyotd museoiden kanssa, mutta niilld ei ole poliittisen paédtoksenteon seurauksena
syntynyttd mandaattia arvottaa kulttuuriperint6d. Ne ovat siis sddntelemittomia
kulttuuriperinnon sidosryhmid. Esimerkkeind sdéntelemattomistd sidosryhmisté ovat
Tuusulanjirven museoiden valittdmén kulttuuriperinnon tapauksessa esimerkiksi Martta
Wendelin Seura, Sibelius-Seura, Aleksis Kiven Seura ry ja Eero Jarnefeltin Seura ry sekd

museoiden ystiavayhdistykset.

Sééntelemittomait sidosryhmit voivat olla myds erilaisia loyhemmin jérjestdytyneitd yhteisojé
tai yksittdisid henkil6itd, jotka vaalivat tiettyd kulttuuriperintod. XR-museoon liittyvéin
kulttuuriperinndn tapauksessa sddntelemattomiin sidosryhmiin kuuluvat esimerkiksi
Jarnefeltin, Halosen, Wendelinin ja Soldan-Brofeldtin taiteen kerdilijdt, ditiensi tai isoditiensd
lottaperinnettd vaalivat lapset tai lapsenlapset sekd Sibeliuksen musiikkiin perehtyneet
musiikinharrastajat. Edelld mainittujen lisdksi voidaan tunnistaa tieteelliset

kulttuuriperintdyhteisot, kuten kulttuuriperintoon liittyvaa tutkimusta tekevit yliopistotutkijat.
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Tieteelliset kulttuuriperintdyhteisot tuottavat seké vertaisarvioitua tieteellistd tutkimusta

kulttuuriperinnosti etti esimerkiksi opinniytetoita.

Erittelen XR-ekosysteemin omaksi kategoriakseen, koska XR-museon tapauksessa se on
keskeinen osa kulttuuriperinnon sidosryhmia eiké yksiselitteisesti lukeudu muiden
kategorioiden alle. XR-ekosysteemi késittdd ne XR-tekniikan tekijat, osaajat ja kehittdjét,
jotka hankkeessa luovat uusia tapoja ja muotoja kulttuuriperinnon esittimiselle. He tuovat
museoiden kiyttoon uutta osaamista ja tekniikkaa, jota museoissa ei vield padsiéntoisesti ole.
Talla hetkelld uusien XR-palveluiden luominen museoalalle vaatii erityistd perehtyneisyytta
sekd kulttuuriperintdon ettd XR-tekniikoihin. On kyse aivan uudenlaisista palveluista, joissa
vain mielikuvitus on rajana sille, millaisia muotoja palvelut voivat ottaa. XR-ammattilaiset
voivat toimia museoammattilaisten apuna ideoimassa sitd, mité uusilla tekniikoilla ylipadtain

on mahdollista tehda.

Laajennettua todellisuutta voidaan toki ajatella vain yhtend vélineend kulttuuriperinnon
esittimisessa ja sitd se onkin. Laajennettu todellisuus on ylipadtdin suhteellisen uusi ilmid
yhteiskunnassa ja on mahdollista, ettd se ajan kanssa sulautuu kiintedksi osaksi museoalan
toimintaa ja osaamiskenttdd. Laajennettu todellisuus tulee kuitenkin osaltaan muuttamaan
kulttuuriperintdprosessia ja meiddn on hyvd ymmartda sen tuomia muutoksia. Siksi XR-
museohanketta koskevassa tutkimuksessa on perusteltua asettaa myds XR-ekosysteemi

sidosryhméné erikseen tarkasteltavaksi.

Laajaan yleis66n kuuluviksi olen mééritellyt taulukossa museoiden, tapahtumien ja online-
palveluiden kayttdjat. Jotkut heistd saattavat kuulua my6s muihin taulukossa mainittuihin
kulttuuriperintdyhteison kategorioihin, mutta kaikki eivét. Laajalla yleisolla ei siis valttamatta
ole yhtd merkittavaa osallisuuden kokemusta museoiden vélittdmastd kulttuuriperinnosti kuin
muilla kulttuuriperintdyhteison kategorioilla. Silti heilld on merkittéva rooli kulttuuriperinnén
pitdmisessd elavini. He tekevit kiinnostuksellaan kulttuuriperintdd tunnetuksi ja
mahdollistavat kulttuuriperintoprosessin ylldpitimisen myos taloudellisesta ndkdkulmasta
maksaessaan museon padsymaksun. Uusien yleisdjen tavoittaminen on tarkedd sekd

virtuaalisten ettd fyysisten museoiden sdilymisen kannalta.
2.2 Menneisyyden jaljet ja symbolit

Téssé ja kahdessa seuraavassa alaluvussa kerron tarkemmin laajennetun todellisuuden

menetelmisti ja siitd, miten ne vaikuttavat kulttuuriperintdprosessiin.



22

Kulttuuriperintoyhteison identiteettityokaluja ovat menneisyyden jéljet ja symbolit, jaettu
historia ja osallisuuden kokemus.>* XR-museossa kiytettivit laajennetun todellisuuden
menetelmait eroavat fyysisten museoiden perinteisesti kdyttimistd menetelmisté ja muuttavat
sekd museoiden kulttuuriperinndn parissa tekeméé tyota ettd kulttuuriperintdyhteiséjen

identiteettityOta.

Téssé alaluvussa selvitdn, millaisia menneisyyden jélkid XR-museo museoi ja asettaa esille.
Kulttuuriperintdprosessissa yhteiso tekee identiteettityotd, jossa se monumentalisoi ja
omaksuu menneisyyden jilkii tai symboleita.”> Museoiden kokoelmat koostuvat tillaisista
menneisyyden jéljistd ja symboleista, jotka voivat olla aineellisia, aineettomia tai digitaalisia.
Kuten edellisessé luvussa kuvasin, hankkeeseen osallistuvia museoita on paljon ja niiden
aiheet ovat moninaiset. XR-museossa on mahdollista asettaa esille mitd tahansa museoiden

kokoelmista, jos objekti on digitoitu.

Tutkin suunnitelmia XR-museon kokoelmista sekd hankkeen selvitysvaiheessa tehdyn
siséltokartoituksen ettd haastatteluiden kautta, jotta sain késityksen siitd, millaisia kokoelmia
XR-museon suunniteltiin kokoavan ja asetettavan esille. Haastatteluissa nousi esiin sekd
yleisen tason vastauksia kokoelmiin liittyen ettd konkreettisia esimerkkejd. Kuvaan XR-
museon siséltdja ja kokoelmia ensin yleiselld tasolla, sitten hankeryhmén sisdltokartoituksessa
tekemin teemoittelun kautta ja sen jélkeen konkreettisten esimerkkien kautta, joita
haastateltavat kertoivat. Lopuksi havainnoin etdopastusta, joka oli yksi ensimmaisisti

hankkeessa julkaistuista virtuaalipalveluista kevaalla 2024.

Alkuperidisessid rahoitushakemuksessa hankkeen tavoitteena oli XR-museon tai XR-
museokeskuksen perustaminen. Ajatuksena oli siis perustaa kokonaan uusi virtuaalinen
museo. Valtionosuutta saadakseen museolta edellytetiin muun muassa omia kokoelmia®,
joten yhtend ndkdkulmana hankkeessa pohdittiin, mitkd voisivat olla XR-museon kokoelmia.
Hankkeen edetessd suunnitelmat XR-museosta olivat kehittyneet uusille urille. Kevaalld 2024
XR-museota ei kehitetty niinkddn museoksi, vaan museoiden yhteiseksi alustaksi tai palvelun

tarjoajaksi, joka voisi tarjota erilaisia palveluita museoille.

Kysyessdni, onko XR-museolla omia kokoelmia, haastateltava 2 kuvaa tilannetta seuraavasti:

>+ Sivula 2015, 64-65.
35 Sivula 2015, 65.
36 Museolaki 2019/314, 5 §.
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Ei siind merkityksesséd, mitd me perinteisesti ajatellaan, ettd museolla on
kokoelmia. Toki voidaan ajatella, ettd juurikin ndmé digitoidut 3D-mallit, jotka
tdssd syntyy, on ikédén kuin kokoelmia, vdhin samassa merkityksessa kuin
museolla on vaikka valokuvia kohteista tai muusta, jotka ovat osa heiddn
kokoelmiaan. Niin siind mielessd, ettd se miké ehkd syntyy tdssd ja mika
muodostuu meiddn museon ikéén kuin kokoelmaksi, on juuri nd4 mité tuolla
tekniikan maailmassa kutsuttaisiin asseteiksi. Vaikkapa nyt meilld on esimerkiksi
se Villa Kokkosen mallinnettu versio. Eli se on meidén hallittavissa. Sitten jos ja
kun siitd tehddén jokin eldmys, niin sinne ehké teetetién erilaisia esineitd ja
hahmoja ja ympaéristoon liittyvid elementtejd. Niin nditd, mutta ei semmoisessa
perinteisessd museon merkityksessd mun mielesté. Ei ole sellaista, ettd me
kartutettaisiin meille 1dhtokohtaisesti kokoelmaa, vaan se syntyy ikddn kuin
tuotannossa. Menee ehkd lahemmas viihdeteollisuutta tai peliteollisuutta, missi
sitten on omat omistusoikeudet tiettyihin asseteihin ja muihin.>’

Haastattelujen perusteella XR-museon ei siis suunniteltu itse muodostavan kokoelmia, joihin
tallennettaisiin digitaalisia tai muita objekteja. Hankkeeseen osallistuvat museot kuitenkin
esittelivait XR-museon kautta omia kokoelmiaan ja niisté tehtyjd mallinnoksia. Haastattelujen
aikaan museot eivit olleet ratkaisseet, ovatko museoesineisté ja -rakennuksista tehdyt
mallinnokset ja muut sovellukset myohemmin XR-museon vai osallistuvien museoiden
omistuksessa. Ndma niin sanotut “assetit” eivét kuitenkaan muodostaisi kokoelmaa eiké niité

varten hankittaisi kokoelmanhallintajirjestelmdd XR-museolle.

XR-museon suunniteltiin asettavan esille niita sisdltdjd, joita jo on osallistuvien museoiden
kokoelmissa, mutta esille asettamisen keinot olivat padosin uusia osallistuville museoille.
Kaikki XR-museon esille asettamat objektit ovat digitaalisessa muodossa. Ne voivat olla
kopioita olemassa olevista fyysisistd objekteista ja jéljitelld mahdollisimman tarkasti niita.
Laajennetun todellisuuden keinot mahdollistavat myos uudenlaiset esitystavat, joissa
olemassa olevaan objektiin liitetdéin esimerkiksi tarinoita, henkilditd tai tapahtumia.

Haastateltava 2 kuvaa yleiselld tasolla, mitd XR-museo asettaa esille:

Abstraktimmalla tasolla timén alueen, missd me toimitaan, kulttuuriperint6a, seka
kulttuurihistoriaa etté taidepuolta. Sitd yleiselld tasolla. Ja miti se sitten
konkreettisesti tarkoittaa onkin hyvé kysymys. Se tarkoittaa digitaalisia esityksid
tai digitaalisessa muodossa olevia erilaisia rakennuksia, objekteja,
henkildtarinoita. Eli hyddynnetddn tavallaan kaikenlaista aineistoa, jotta me
saadaan tuotua tdméan alueen historia, kulttuuri, ihmiskohtalot eri tavoin esille. Eli
me asetetaan esille titd timén alueen tarinaa ja historiaa. Mutta se on véhén eri
kuin fyysisessd museossa sillé lailla, ettd me ei olla suoraan niiden objektien

7 Haastateltava 2 2024.
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kanssa tekemisissé, vaan me ollaan niiden digitaalisten esitysten tai tulkintojen
kanssa tekemisissd. Muuten aika sama prosessi kuin niyttelyrakennuksessa toki.*®

Laajennetun todellisuuden menetelméat mahdollistavat suurempien kokonaisuuksien esittelyn
interaktiivisin ja pelillisin esittdmistavoin kuin fyysiset museot. XR-museo ei ole yhti sidottu
paikkaan ja aikaan kuin fyysiset museot ja siksi sen kautta menneisyyden jdlkid voidaan tutkia
monipuolisemmin ja vaihtuvissa konteksteissa. Virtuaaliset elamykset voivat parhaimmillaan

auttaa yleisod 10ytdméén ja oivaltamaan asioita, jotka eivit olisi mahdollisia muilla keinoin.

Museoiden virtuaalipalveluiden on oltava mahdollisimman todenmukaisia ja perustuttava
tutkittuun tietoon, miké erottaa ne esimerkiksi tavallisista tietokonepeleistid. Kuten
teoriaosassa totesin, museo ei ole neutraali tila, vaan museossa tehdyt valinnat vaikuttavat
kivijoiden tunteisiin, identiteettiin ja tulevaisuuden valintoihin.>® Museon virtuaalipalveluissa,
yhtd lailla kuin fyysisessd museossa, on kiinnitettdva huomiota valintoihin ja
vuorovaikutukseen kdvijoiden kanssa. Tavoitteena on ohjata kiyttéjid oivaltamaan uusia
asioita, innostaa oppimaan, haastaa seka itsed ettd muita eteenpdin peleisséd sekd aiheuttaa
keskustelua. Haastateltava 7 kuvasi XR-museon interaktiivisia ja pelillisid siséltdja

seuraavasti:

Hetkid ajassa, jotka kasitellddn jonkun henkildhahmon tai hahmojen kautta,
mahdollisesti dialogin kautta. Sen haaste on se, ettd siitd ei tulisi epdaitoa. Ja sitten
koska se on interaktiivista 3D:td niin osa siitd varsinkin selainpohjaisesta on
hyvinkin pelillistd. Sen tarkoitus on aiheuttaa oivalluksia. XR-museo poikkeaa
muista historiallisista museoista sitd kautta, ettd se pystyy ohjaamaan ihmisid
16ytdméén ja oivaltamaan asioita pelien kautta kunhan ne pelit pidetdin niin
yksinkertaisina, ettd ne ei turhauta kdyttdjad. Niissé ei ikddn kuin voi havitd. Sa
voit aina paastd eteenpdin, mutta si voit my0s haastaa itsedsi tai ystiviési tai
aiheuttaa keskustelua ja vieda siti eteenpiin.®

XR-museon menetelmét ovat edelleen kehitteilld ja nithin kuuluu jatkuva muutos. Tekoély ja
muut uudet tekniikat voivat muuttaa hyvin nopealla syklilld sitd, miten XR-museo asettaa
objekteja esille. Uudet tekniikat tuovat nopeita muutoksia yhté lailla koko museokentille.
Tekodlyn kehittyminen voi vaikuttaa sithen, miten tietoa haetaan ja millaisessa muodossa sitd
esitetddn ja kaytetddn. Tekodly asettaa myds uusia haasteita tiedon luotettavuuden

tarkistamiseen. Uusien tekniikoiden mahdollisuuksia ei vield tiedetd eikd osata tdysin

38 Haastateltava 2 2024.
3 Harrison 2020; Smith 2020.
0 Haastateltava 7 2024.
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hahmottaa. Haastateltava 9 pohtii uusien tekniikoiden ja esitystapojen mahdollisuuksia ja

muutosta:

Voi olla, ettd ndmi uudet keinot, niin kuin tekodly ja erilaiset muut
mahdollisuudet, vaikuttaa sithen, miltd nédyttelyt tulevaisuudessa niyttii ja asettaa
ehka vaatimuksia sille, minkélaisia fasiliteetetteja museossa pitdé olla. Kuuluuko
virtuaalilasit tai miké se sitten tulevaisuudessa onkaan se tapa kokea sitd
virtuaalista todellisuutta, niin tuleeko ne osaksi museon ndyttelyty6ta? Niin, ettd
jos meilld on jotain tekstejd seindlld niin jos meilld onkin semmoinen tilanne, etta
meilld on virtuaalihahmo, jolle voi sy6ttda kysymyksen ja hin vastaa sitten siithen
kysymykseen. Tddhédn on nyt télla hetkella jo teknisesti mahdollista, ettd sen
tyyppisié uusia ratkaisuja museoissa voi hyvinkin olla tulevaisuudessa. Eli siis
tekodly. Sitd pystyy opettamaan, mutta tekoély voi my0s hakea sitd
vastausaineistoa olemassa olevasta datasta.!

Seuraavaksi kuvaan XR-museon siséltjd hankeryhmén laatiman kategorisoinnin avulla.
Hankkeen selvitysvaiheessa hankeryhmaé teki museoiden sisdltokartoituksen, jossa selvitettiin,
millaisia aineistoja museoista 10ytyy ja mitd niistd halutaan tuoda esiin XR-museon kautta.
Sisdltokartoituksessa aineistot ryhmiteltiin neljadan kategoriaan: 1) kulttuuriympéristo 2)
kulttuuriperintd ja eldvi perintd 3) kuvataidekokonaisuudet ja 4) henkildgalleria.®?

Kategorioiden sisdlt6jd on avattu tarkemmin taulukossa 3.

Kategorisointi havainnollistaa moninaista kulttuuriperintdd, jonka vaalimisen ja esittdmisen
keinoja museot XR-hankkeessa halusivat kehittdd. Taulukossa kategoriat esitetddn ylitasolla
teemoittain eikd siind oteta kantaa yksittdisiin menneisyyden jilkiin tai museo-objekteihin,
jotka kuvaisivat kyseistd kulttuuriperint6d. Taulukko kuvaa sitd ldhtdkohtaa, josta tydryhmai ja
osallistuvat museot 14dhtivét ideoimaan, mitd tarkempia kokonaisuuksia laajennetun
todellisuuden keinoin ldhdetddn esitteleméén. Jokaisen sisdllon kohdalla tyoryhmén oli
harkittava, mitkd ovat ne menneisyyden jiljet tai museo-objektit, jotka parhaiten kuvaavat
kyseistd sisdltod, millaisin laajennetun todellisuuden keinoin menneisyyden jdljet esitetdén ja

mitéd asiayhteyksid ja konteksteja menneisyyden jélkeen liitetdén.

61 Haastateltava 9 2024.
62 XR-museohanke 2024.



Taulukko 3. XR-museon aineistot kategorioittain®?

Kategoria Sisélto

Henkildgalleria Aikka Hakala
Aino Sibelius
Aleksis Kivi
E. N. Setala

Edward Hijelt

Eero Hameenniemi
Eero Jarnefelt
Elisabeth Clodt von Jirgensburg
J. H. Erkko

Jean Sibelius

Joonas Kokkonen
Juhani Aaltonen
Juhani Aho

Lisa Johansson-Pape
Maija Halonen

Martta Wendelin
Mathilda "Tilly" Soldan
Olof Ottelin

Otto E. A. Hjelt

Pekka Halonen

Riitta Konttinen

Saimi Jarnefelt

Sakari Soinne

Venny Soldan-Brofeldt

Werner West

Kulttuuriperinto ja elava perinto Arkielama

Kirjallisuus

Lumileikit ja kestava kehitys
Musiikki

Naiset

Sirkus ja tivoli

Vahemmistot

Kulttuuriymparistd Arjen ymparistot

Esihistoria

Jalleenrakennuskausi

6 XR-museohanke 2024.
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Kategoria Sisélto

Keravan puusepantehdas ja hyvan arjen muotoilu
Keskiaika

Kotiseutupolut

Museorakennukset 360

Puutarhat

Taiteilijakodit ja Taiteen kotitalo

Teollinen perintd

Kuvataidekokonaisuudet "Kultakauden" taide

Halosten kirjasto

Julkinen taide, katutaide ja taide julkisessa tilassa
Kuvittaminen

Modernismi

Taiteidenvalisyys ja eri taiteen alat

XR-museo oli haastattelujen aikaan kevéttalvella 2024 tilanteessa, jossa palveluiden sisdlt6ja
oli selvitetty ja ensimmadiset etévierailut oli julkaistu, mutta sisdllosté ei kokonaisuutena vield
ollut selkedd pdatostd. XR-museon sisdllot olivat vasta kehittyméssd ja muuttuivat koko
hankkeen ajan. Siséltdjen kehitys jatkuu mydhemminkin, mikdli XR-museon toiminta jatkuu
myos kehittimishankkeen jdlkeen. XR-museo ei alustaluonteensa vuoksi ole sidottu vain
tiettyihin teemoihin tai tiettyyn kulttuuriperintdon, vaan siithen voisi liittyd eri alojen
museoita, jos niin pédtettdisiin. Perustamishankkeen aikana XR-museo kuitenkin keskittyi
vélittdimain vain hankkeeseen osallistuvien museoiden sisdltojd. Haastateltava 9 pohtii XR-

museon siséltdjen tilannetta niin:

Vield meidén pitdisi kirkastaa sité, ettd mikd se meidén ydinasia siind on. [...]
Miké on meidédn se, mikd meistd tekee kiinnostavan? Se meilld pitdd viimeistddn
siind vaiheessa, kun me ollaan tdmin vuoden lopussa ja mietitddn sitd, ettd miten
me kerrotaan itsestimme, niin se pitdd olla aika tarkkaan. Ettd meilld on se
timantti, joka voidaan tarjota. Ja sen timantin pitéé loistaa niin ettd se herittaa
kiinnostusta ja houkuttaa ja kaikki haluaa tai iso osa ithmisisti haluaa tai edes joku
haluaa. Niin musta siind hinkkaamisessa on vield kylld paljon tekemisté, etté tissa
on ehkd menty vililla se silld lailla ettd, ja tietysti ihan hyvékin ettd on menty, ettd
testaillaan asioita ja testaillaan sisdltdjd. Se pitdisi saada nyt aika pian kasaan, ettd
meilld on selked juttu, mikd tdma on ja mika téssd voisi kiinnostaa ithmisié. Toki
siind timantissa on useita sdrmid, eli ettd se mikd kiinnostaa yhté, niin ei ehka
kiinnosta toista, mutta ndiden sdrmien pitéé olla selkeind, etti ne ovat selkeésti
muotoiltuja ja nikyvit eri kohderyhmille selkeini. %4

% Haastateltava 9 2024.
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Haastatteluissa nousi esiin muutamia esimerkkeja siitd, mitd XR-museossa esitettévit sisallot

voisivat konkreettisesti olla. Ndiden pohjalta pystyin tarkentamaan taulukossa 3 esitettyja

tietoja ja konkretisoimaan sité, mitd ovat ne menneisyyden jéljet, joita XR-museon kautta

esitellddn. Kuvaan nditd esimerkkejd taulukossa 4. Kaksi niistd esimerkeistd, Erkkolan ja

Aleksis Kiven kuolinmdkin etévierailut, oli jo kevadlla 2024 julkaistu. Muut esimerkit olivat

vield idea-, suunnittelu- tai toteutusvaiheissa. Esimerkeissé on toisaalta sellaisia elementteja,

jotka ovat olemassa todellisessa maailmassa, kuten museoidut rakennukset. Toisaalta ne

sisdltavit my0s sellaisia elementteja, tietoja tai kokemuksia, joita fyysisissd museoissa ei ole

talld hetkelld saatavilla. Kaikkien taulukossa mainittujen esimerkkien voidaan siis sanoa

tuovan jotain lisdd nykyiseen museokokemukseen.

Taulukko 4. Esimerkkeja XR-museossa esitettavista sisalloista.

Museo Kuvaus ideasta Perustelu, miksi juuri tama?
Talla hetkelld ylakerta on suljettu yleisolta.
Paasy olisi mahdollisuus avata yleisélle
Ainola Ainolan ylakerta virtuaalisesti.
Kirjat ovat suljettuja aineistoja, joihin yleis®
ei voi paikan paalla koskea. Digitaaliesti
ne voisivat olla selattavissa. Ainolassa ei
voi paikan paalla muuttaa nayttelya, joten
XR avaisi mahdollisuuden esitella
laajemmin ja jarjestaa vaihtuvia
Ainola Kirjat nayttelyita.
Arkku, jossa on Sibeliuksen 50-
vuotispaivan kunniaksi keratyn Tarjoaisi mahdollisuuden selvittda, onko
kansalaisadressiin osallistuneiden esimerkiksi oma sukulainen osallistunut
Ainola nimia adressiin.
Mahdollistaa vierailun kauan sitten
tuhoutuneessa rakennuksessa ja
Tulipalossa tuhoutuneen 1860- tutustumisen rakennuksen asukkaisiin ja
luvulla rakennetun huvilan kavijoihin. Virtuaalinayttely ei ole sidottu
ennallistaminen virtuaalisesti ja tiettyyn aikaan, vaan siella voi liikkua
Lottamuseo virtuaalivierailun mahdollistaminen. | ajassa.
Voidaan muodostaa esimerkiksi reitteja
Vanha valtatie, mallinnettu patka taideteolliseen historiaan ja avata nain
Kerava/Sinkka Keravan keskustan osalta tiettyd nadkdkulmaa.
Jarvenpaan
taidemuseo Villa Kokkosen mallinnos Etavierailun mahdollistaminen.
Halosenniemi ei ole saavutettava
rakennus, joten virtuaalinen vierailu tekisi
Halosenniemi Ylakerta ylakerrasta saavutettavamman.
Kulttuuriymparistd, jossa taide on Pystyy tuomaan kulttuuriymparistdn esille
Halosenniemi syntynyt eri tavalla kuin Halosenniemessa
o Rakennuksessa ei télla hetkelld ole kovin
Erkkola Erkko henkilona paljon tietoa J. H. Erkosta, mutta sita
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Museo Kuvaus ideasta Perustelu, miksi juuri tama?
voidaan tuoda enemman virtuaalisin
keinoin.
Erkkola Rakennuksen mallinnos Etavierailun mahdollistaminen.
Aleksis Kiven
kuolinmokki Rakennuksen mallinnos Etavierailun mahdollistaminen.
Aleksis Kiven Laajentaa kuvaa Kivesta, josta on sailynyt
kuolinmokki Kiven tyot esille Iahinna kirjallista materiaalia.
Laajentaa aukioloja, kun kohde on auki
Klaavolan talo Mallinnos vain kesaisin.
Prosessia on mahdollista kuvata
Tiilitehdas Tiilen tekemisen prosessi tarkemmin XR:n keinoin.
Mahdollistaisi my6s sellaisten objektien
Arkeologisia |6ydoksia ja esittelyn, jota ei ole mahdollista esitella
Tuusula arkeologista historiaa. fyysisessa museossa.

Sisdltdjen esittimiseen laajennetun todellisuuden keinoin liittyy valintoja paitsi itse
tekniikoista, myos toimittajista, joiden palveluita ja alustoja ty0ssé kdytetddn. Namai valinnat
voivat olla ratkaisevia ja vaikuttaa sithen, miten siséltdja esitetddn. Toimittajan ja alustan
valitseminen vaikuttaa myds yleisolle tarjottavien palvelujen ja koko museon toiminnan
jatkuvuuteen ja sitd kautta digitaalisten kokoelmien séilyttdimiseen. XR-museohankkeen
hankeryhmén haastatteluissa nousi esiin tarkeénd periaatteena se, ettd XR-museo halusi luoda
itse oman alustan ja tekniikan, jolla palvelut toimivat. Toiminnassa ei siis haluttu olla
riippuvaisia kaupallisten toimijoiden alustoista, joiden periaatteet saattavat olla ristiriidassa
XR-museon omien eettisten arvojen kanssa. Omalla alustalla toimiessaan XR-museo ei
my0skédn olisi riippuvainen toisen toimijan tekemistd paatoksisti ja pystyisi itse
vaikuttamaan palveluidensa kehittimiseen ja elinkaareen. XR-museo voisi hakea nékyvyytta
muiden toimijoiden ylldpitdmiltd alustoilta, kuten Roblox tai Fortnite, mutta siten, ettad

kayttdjille voidaan sitd kautta vélittda tietoa XR-museon omasta alustasta.

Tekniikoiden ja alustojen valitsemisessa haastateltavat korostavat myds alan kehittymisen
seuraamisen tdrkeyttd. XR-museossa halutaan kayttdd uusimpia tekniikoita, joilla museon
teemat ja menneisyyden jéljet voidaan tuoda esiin tarinallisin, vuorovaikutuksellisin ja
osallistavin menetelmin. Menneisyyden jdlkiin halutaan liittdd tietoa yleis6d innostavin
keinoin, jotka saavat yleison palaamaan sisdltdjen pariin yhéd uudestaan. Tarkoitus ei ole vain
esitelld digitoituja objekteja, vaan liittdd ne osaksi laajempia kokonaisuuksia ja mahdollistaa
niiden monitasoinen ja eldmyksellinen tarkastelu. Haastateltava 2 kuvaa tekniikoiden ja

alustojen valitsemista:
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Meillé on aika laaja paletti tekniikkaa, joka koko ajan tissd vield tdydentyy, kun
XR-ala kehittyy niin vauhdikkaasti. Eli meilld on néitd perinteisempié tapoja
tehda erilaisten 360-kuvausten videon, niiden perinteisten skannausten ja muiden
kautta esille asioita. Mutta ehkd se ydin sielld kuitenkin on enemmin tuoda ne
esille timmdisessd tarinallisessa osallistavassa vuorovaikutuksellisessa
pelimuodossa, jolloin me saadaan thmisid innostettua, pysyméén ja palaamaan ja
olemaan osa sité tarinaa, ettd heille syntyisi myos henkilokohtainen suhde sithen
esitettdvidn sisdltoon, kulttuuriperintoon, tarinaan, mika sielld on. Eli siind voi
ajatella teknologioita valtavasti. Siis meilld on erilaiset tavat tehdd VR-tuotantoja,
vaikkapa mité tullaan tekemiin selainpohjaisesti. Me voidaan hyddyntaa
vaikkapa selainpohjaisia pelejé tai me voidaan tehdé joku timmoinen monen
kayttdjan ympéristo. Télld hetkelld tyonimi taitaa olla museoversumi, se muuttaa
koko ajan nime4, eli kun ei haluta metaversumista niin paljon puhua, koska osa
tiimistd on sille allerginen. Siis ajatus siitd, ettd me voidaan esittdd jotain vihin
tdimmaoiseen metaversum-tyyppiseen tilaan, esimerkiksi joko ihan niyttelyn
muotoon, mikd ei omasta mielestd ole ehka se ithan toimivin versio, mutta sitdkin
voi joskus hyddyntdi tai sitten jossain muussa muodossa vaikkapa siihen tilaan tai
erilaisina elimyksellisind kokemuksina, peleini.

Teemahaastattelujen aikaan julkaistiin XR-museon kaksi ensimmaéistd palvelua. Ne olivat
etdvierailut Erkkolaan ja Aleksis Kiven kuolinmokkiin. Etdvierailut olivat 360-mallinnettuja
virtuaalindyttelyitd, joissa virtuaalioppaina toimivat professori Aika (Sampo Marjomaa) ja
seurapiirirouva Spindell (Ulla Virtanen). Oppaiden hahmot oli liitetty virtuaalindyttelyyn ja ne
esiintyivit tietyissd kohdissa ndyttelyiti. Kohteisiin oli luotu omat ddnimaisemat. Etévierailut
olivat ilmaisia ja niihin padsi XR-museon internet-sivujen kautta. Ensimmaiisend nakyméni
etdvierailuissa oli yldilmoista kuvattu maisema Tuusulanjdrven rannasta. Maiseman yll&

lejjuivat kuvakkeet Aleksis Kiven kuolinmdokisté ja Erkkolasta (ks. kuva 5).

ALEKSIS iy
Kucuwexqm

Kuva 5. Kuvakaappaus XR-museon etévierailujen aloitusnakymasta.

% Haastateltava 2 2024.
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Kuvakkeita klikkaamalla kdvijé saattoi valita, kumpaan kohteeseen halusi tutustua.
Nauhoitettu opastus virtuaalioppaiden johdolla alkoi heti museokohteen valinnan jédlkeen (ks.
kuva 6). Vierailija pystyi itse liikkkumaan virtuaalindyttelyssé ja valitsemaan, mité asioita
halusi tarkastella tarkemmin. Néyttelyissd oli my0s tekstielementtejd, joista sai lisdtietoa

ndyttelyn teemoista.

Etdvierailut vastasivat fyysisid museokohteita siind mielessé, ettd ne ovat my0s
virtuaaliversioina kaksi ldhekkéin sijaitsevaa erillistd museokohdetta. Virtuaaliset elementit
oli siis toteutettu todellista maailmaa mukaillen, eik niistd ole esimerkiksi yhteyksid
etdvierailujen ulkopuolelle. Virtuaalindyttelyn seinét olivat kutakuinkin sielld, missé
todellisten rakennustenkin seinét ovat ja ndyttelyssi liikkumisen rajoitteet ovat siis
suunnilleen samat kuin fyysisessa néyttelyssa litkkkumisessa. Toki virtuaalimuseossa
vieraileminen voi olla helpompi ratkaisu esimerkiksi litkuntarajoitteiselle henkil6lle kuin
fyysisessd museossa vierailu. Myds etivierailujen tietosisdllot olivat suunnilleen samat kuin
ne ovat tai voisivat olla fyysisessikin ndyttelyssd. Yksi merkittdvi ero etivierailun ja fyysisen
museon ndyttelyissd on se, ettd etdvierailulla voi kiyda milloin vain, kun fyysisessi
ndyttelyssi kdymisté rajoittavat aukioloajat. Etdvierailuissa ei tdlld hetkelld ole
vuorovaikutteisuutta, johon fyysisesséd ndyttelyssé voisi olla mahdollisuus. Niissa
etdvierailuissa ei siis ole mahdollisuutta olla esimerkiksi vuorovaikutuksessa muiden

kavijoiden kanssa tai kysya kysymyksid oppaalta.

Kuva 6. Kuvakaappaus Erkkolan etavierailusta virtuaalisen oppaan johdolla.
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Nylundin (2020) mukaan pelien perinndllistyminen (heritagization) ja museointi
(musealization) tapahtuvat kolmella tasolla: uuden tiedon ja objektien tuottamisella, kun pelit
lisdtddn kokoelmiin, tekemélld muutoksia objekteihin, kun niisti tehdddn perintdé ja objektien
saamalla uudella merkitykselld, kun ne lisitiéin kokoelmiin.®® Museointi (musealization)
tarkoittaa prosessia, jolla museot tekevét esineestd museo-objektin. Prosessissa esine
siirretdén luonnollisesta ympdristostddn tutkittavaksi, mahdollisesti konservoitavaksi,
katsottavaksi ja vuorovaikutuksen vilineeksi. Museoinnin seurauksena esine menettaa
aiemman kayttotarkoituksensa. Esineen yhteyteen lisdtddn metadataa ja siitd tulee nédin osa
tietomassaa.®’ Digitointi ja digitoitujen museo-objektien esittiminen virtuaalimaailmassa ovat
siis osa museointiprosessia. Kulttuuriperintoon liittyy aina aineellisia ja aineettomia

elementtejd. XR-museon tapauksessa kulttuuriperintdon liittyy lisdksi digitaalisia elementtejé.

Nylund (2020) kuvaa digitaalisia pelejd toimintana erittelemilld pelien ontologiaa
aineelliseen, aineettomaan ja digitaaliseen ulottuvuuteen. Néiden ulottuvuuksien
hahmottaminen tukee digitaalisten pelien museointia ja perinnon siilyttimistd.%® XR-museon
osallistujamuseoiden kokoelmissa on ldhtdtilanteessa erityisesti aineellista ja aineetonta
kulttuuriperintéd. XR-museohankkeen my6td museoiden digitaalinen materiaali lisdédntyy
merkittdvisti. XR-museo lisdd siis museoiden sdilyttdmaan kulttuuriperintdon digitaalisen
muodon digitalisaation ja uusien esittdmistapojen myd6td. Taulukossa 5 pyrin edelld mainittua
Nylundin mallia mukaillen kuvaamaan kulttuuriperinnon aineellisia, aineettomia ja
digitaalisia piirteitd esimerkin avulla. Esimerkkind kdytdn Aleksis Kiven perintdd, joka liittyy
my0s XR-museon teemoihin Tuusulassa sijaitsevan Aleksis Kiven kuolinmdkin kautta.
Taulukoinnin avulla hahmotan sitd kokonaisuutta, joka syntyy, kun museon kokoelmiin
lisdtdadn fyysisten ja aineettomien objektien liséksi digitaalisia objekteja ja niitéd esitetddn

laajennetun todellisuuden keinoin.

% Nylund 2020, 90-91.
67 Maranda 2009, 251-255.
% Nylund 2020, 89.
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Taulukko 5. Kulttuuriperintdon liittyvien museo-objektien materiaaliset, kulttuuriset ja digitaaliset
muodot. Esimerkkina Aleksis Kiven kulttuuriperinto.

Materiaalinen objekti

Kulttuurinen objekti

Paratekstuaalinen

kuolinmokista

(aineellinen) (aineeton) Digitaalinen objekti
Aleksis Kiven Kiven kirjojen lukijan Kiven kuolinmokin 360-
Tekstuaalinen kuolinmokki kokemus nayttely
Kuvakaappaus 360-
Postikortti Kiven kirjoista tehdyt nayttelysta esim.

tiedotteet ja mainokset

mainosmateriaalissa

Metatekstuaalinen

Kivesta tehdyt
muotokuvat,
taiteilijoiden tulkinnat

Kiven kirjallisuuden
asettaminen kontekstiin,
kansalliskirjailija

Kuolinmdkin
virtuaalimuseon
kayttéohje

Yhteenvetona totean, ettd XR-museo muuttaa menneisyyden jilkid asettamalla esille entistéd

laajemman valikoiman museo-objekteja ja esittelemélld osaa objekteista sellaisesta

nikokulmasta, miké ei ole aiemmin ollut mahdollista. Esille asettaminen tapahtuu uudenlaisin

menetelmin, jotka mahdollistavat erilaisten kontekstien ja asiayhteyksien liittdmisen

objekteihin laajemmin kuin fyysisissd museoissa. Aineelliselle tai aineettomalle museo-

objektille digitalisoinnin kautta muodostettu digitaalinen ulottuvuus laajentaa museo-objektin

olomuotoa. Laajennetun todellisuuden menetelmiin museo-objektien esille asettamisessa

liittyy my06s uudenlaisia vastuita, joissa korostuu XR-ekosysteemin rooli

kulttuuriperintotydssd. Valitut tekniikat ja palvelun tarjoajat vaikuttavat keskeisesti siihen,

miten objektia on mahdollista esitelld, miten turvattua toiminnan jatkuvuus on ja kuinka hyvin

virtuaalisia palveluita tai objekteja pystytddn sdilyttdmaan.

2.3 Jaettu historia

Edellisessé alaluvussa kuvasin niité sisiltdjd ja menneisyyden jalkid, joita XR-museossa

asetetaan esille. Kulttuuriperintdyhteiso kdytta sitd yhdistdvaa jaettua historiaa

menneisyyden jdljen tulkitsemiseen ja sen merkityksen perustelemiseen. Tétd kutsutaan

monumentalisoivaksi identiteettity0ksi. Monumentalisoiva identiteettityo tarkoittaa

menneisyyden jélkien tai symboleiden valitsemista, tuottamista, suojelemista, sdilyttdmisti ja

arvottamista. Jaettu historia yhdessé osallisuuden kokemuksen kanssa synnyttdd myos

historioivaa identiteettityoté, joka kasvattaa yksilon tai yhteison historiatietoisuutta ja auttaa

hahmottamaan kisitystd omasta paikastaan historian jatkumolla. ® Tissi alaluvussa kuvaan,

8 Sivula 2015, 65-66.
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miten laajennetun todellisuuden menetelmét voivat vaikuttaa jaettuun historiaan

kulttuuriperintdprosessissa.

Museondyttelyn rakentamisessa tehddén aina monumentalisoivaa ja historioivaa
identiteettityotd. Virtuaalinen museondyttely, kuten muutkin museondyttelyt, kertoo toisaalta
museon kokoelmista ja toisaalta ndyttelyn tekijoiden omista ideologioista ja kasityksista.
Museoiden tapaa esitelld kokoelmiaan ja harjoittaa museopedagogiaa voidaan jakaa kolmeen
erilaiseen tyyppiin: madréavé, tulkitseva ja esittdvd. Madraava eli normatiivinen museo jakaa
tietoa museokokoelmista behavioristisesti ylhddltd alaspdin. Talloin ajatellaan, ettd on yksi
oikea totuus, jonka museo vilittdd yleisolle yksisuuntaisesti. Tulkitseva museo tunnistaa, ettad
yleisolld on entuudestaan erilaisia tietoja, kokemuksia ja ndkokulmia eikd valttamatta ole
olemassa yhti oikeaa totuutta. Tulkitseva museo voi tarjota verkkomateriaaleja, joiden avulla

yksild oppii kokoelmien merkityksii ja sisiltoji.””

Esittiva (performatiivinen) museo reflektoi itseddn ja esittdmistapaansa. Museo kuuntelee ja
huomioi myds muiden mielipiteitd. Museon esittdmistapa ldhenee teatteria tai
performanssitaidetta ja museokokonaisuus on tarinallinen ja vuorovaikutuksellinen.
Museovieras tdydentdd museokdyntid omalla kokemuksellaan. Keskeisti on, miten kavijét
kokevat kulttuuriperintdd yhdessa ja asettuvat suhteessa kulttuuriperintéon. Museo toimii
alustana ja luo puitteet vuorovaikutukselle, johon museokévija osallistuu. Museokokemus on
elamyksellinen tapahtuma, jossa tieto ei ole valmista vaan muotoutuu prosessin aikana.
Esittdvd museo perustuu konstruktivistiseen oppimiskésitykseen, jossa tieto on
monivaiheisesti kehittyva prosessi. Yksittdinen verkkonéyttely voi olla yksi osa tillaista

prosessia. /!

XR-museon menetelmit ja esittdmiskeinot vastaavat esittdvin museon keinoja. Menetelmat
tukevat kulttuuriperintdyhteison monumentalisoivaa identiteettitytd eldvoittimalla
menneisyyden jilkiin liittyvid jaettuja historioita, eli auttavat yhteis6d muodostamaan
késityksen siitd, mitd todella on tapahtunut. Haastateltavien mukaan XR-museon menetelmat
voivat tuoda paljon uutta museoihin nimenomaan jaetun historian osalta. Laajennetun
todellisuuden keinot voivat heréttéé staattisen museoesineen henkiin ja kertoa elavélla tavalla
esineestd ja sen merkityksestd. Jaettu historia ei valttdimétti ole vain kirjoitettua tai sanallisesti

kerrottua, vaan kerrontaan voidaan kéyttéa erilaisia visuaalisia keinoja sekd toimintaa

70 Haapalainen 2009, 324-325.
"1 Haapalainen 2009, 326-328.
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esimerkiksi pelillisin keinoin. Laajennetun todellisuuden keinoin museokévijan eteen voidaan
luoda suoraan se maailma, jossa museoesinetti on alun perin kéytetty tai jossa
museokokoelmiin kuuluva kuva on otettu. Haastateltava 4 vertaa perinteisen museondyttelyn

keinoja XR-museon keinoihin:

Nythén se on kaksiulotteista ja tavallaan kuollutta se siséltd. Eli se ei eld milldén
tavalla ja se on hyvin passiivista. Kun sd menet museoon ja katsot vanhoja
valokuvia niin ne ei ne valokuvat puhu sulle ei ne tyypit tee mitdén. Me halutaan
tuoda se niin kun eloon, ettd sd voit menné siihen aikaan ja unohtaa tin
nykyisyyden ja todellisuuden ja elda sitd aikaa eri keinoin. Sitten voit oppia jotain
uutta esimerkiksi noista Keravan vaneritehtaista, ettd sd menet sinne
huonekalutehtaaseen 1920 oppii ettd miten se vaneri taivutetaan.

Haastateltava 7 vertaa perinteisté virtuaalinidyttelykokemusta XR-museon mahdollisesti
tulevaisuudessa tarjoamaan kokemukseen. Hén korostaa tarinallisuuden roolia siind, mika
tekee XR-museon tarjoamista lisdtyn todellisuuden palveluista erilaisia ja kiinnostavampia

verrattuina museoiden nykyisin tarjoamiin virtuaalisiin ndyttelyihin:

Rooman Sikstuksen kappelista on tehty kaikennékdoisid 3D-juttuja, joita voi
googlaamalla 16ytdd. Padsee katsomaan tosi ldheltd niitd tauluja ja kaikkea, mutta
sitd ei ole yhdistetty mihinkdén. Se on interaktiivinen, mutta se ei ole tarinallinen.
Mun henkilokohtainen, mé saarnaan tistéd joka paikassa, uskomus on, ettd tarina
plus UX on mika tekee XR:std kiinnostavaa. Miké tekee selainpohjaisista
virtuaalitiloista kenellekddn mielenkiintoisia, mitd ne nyt ei vield ole. Téa on askel
sellaiseen suuntaan.”

Laajennetun todellisuuden avulla jaettu historia voidaan siis ikédédn kuin herdttdd henkiin ja
visualisoida monipuolisin tavoin. Museoesinettd tai rakennusta voidaan kuvata eri puolilta ja
kivijin on mahdollista tarkastella kohdetta myds sellaisista ndkdkulmista, jotka fyysisessa
museondyttelyssé eivit ole mahdollisia. Laajennetun todellisuuden mahdollisuudet kuvata
museoesinettd ovat laajemmat kuin esimerkiksi videon, koska kévijille voidaan tarjota
mahdollisuus vaikuttaa itse sithen tarinaan, jonka hidn museokohteesta kuulee tai kokee.
Kavijé voi esimerkiksi tarkastella museoesinettd eri paikoissa historiaa tai rakennusta tai
kulttuuriympéristod eri aikakausina. Fyysiset rajoitukset eivit sido kdvijdd samalla tavalla
kuin perinteisessd museondyttelyssi. Laajennetun todellisuuden keinot voivat myos sisdltda
interaktiivisia ja toiminnallisia osioita, joiden kautta voi syventdd esimerkiksi lukemisen
kautta saatua oppimiskokemusta. Haastateltava 2 kuvaa sitd, miten XR-maailmassa voidaan

olla vapaita monista rajoitteista, joita fyysisessd museossa on:

72 Haastateltava 7 2024.
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Jos me nyt tehdéén jokin kaksonen vaikka jostain rakennuksesta, niin se on meille
yksi osa sité tarinankerrontaa vain. Eli ero on tavallaan siind, ettd meilld on vahin
enemmaén tydkaluja siind tarinankerronnassa ja siind sen elimyksen, tai jos sitd
haluaa néyttelyna ajatella, niin sen rakentamisessa. Meiti ei sido fyysiset
rajoitukset. Vaikka meilla olisi sielld tapahtumapaikkana jokin rakennus,
tdsmailleen sama rakennus kuin missa jokin museo toimii, niin me silti voidaan
hyppié fyysisesti paikasta ihan minne vaan. Me voidaan menné henkilén mieleen,
me voidaan menna toiselle puolelle maapalloa, me voidaan mennd tdysin
kuvitteelliseen abstraktiin tilaan. Meilld on vapaus fyysisisti rajoista pitkélti.”?

Kuvassa 7 on kuvakaappaus Aleksis Kiven kuolinmdkin virtuaalivierailusta. Kuten aiemmin
esitellyssd Erkkolan etdvierailussa, my6s kuolinmokisséd on mahdollisuus virtuaalioppaiden
pitdmiin opastukseen. Lisdksi tietoa museon objekteista on saatavilla i-kirjaimella merkittyja
infopisteitd klikkaamalla. Mokin takaseinédssa ndkyy pyored maisemakuvio, jonka kautta
kayttdjad voi siirtyd ldheisen jarven rantamaisemiin ja kuulla syventdvin opastuksen Aleksis
Kiven urasta. Virtuaalivierailussa laajennetun todellisuuden menetelmié kdytetdén siis
tdydentdméén perinteisen museovierailun kokemusta. Kyseessé ei ole vain Aleksis Kiven
kuolinmokin digitaalinen kaksonen, vaan portaali, jonka kautta on mahdollista tiydentda
fyysisestd museosta saatavaa tietoa. Etdvierailu tapahtuu ydaikaan toisin kuin useimmat

vierailut fyysisissd museoissa. Tastéd kertoo ikkunoista avautuva pimed maisema sekd ydllinen

adnimaisema. Himyinen tunnelma korostaa mokkiin liittyvid melko synkkié tapahtumia.

Kuva 7. Kuvakaappaus Aleksis Kiven kuolinmokin virtuaalivierailusta.

73 Haastateltava 2 2024.
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XR-museohankkeessa on mukana useita kotimuseokohteita. Fyysisissd kotimuseoissa ei
yleensd voida muuttaa rakenteita tai suurten esineiden paikkoja, koska rakennuksen halutaan
pysyvédn mahdollisimman tarkasti alkuperdisesséd asussaan. Kotimuseoissa ei siis valttdmatta
voida jérjestdd vaihtuvia néyttelyitd, ja jaetun historian vilittdmisen keinot ovat hyvin
rajattuja. Jos kotimuseoon ei voida kiinnittdd ndyttelyteksteja fyysisind tauluina tai asentaa
digitaalisia ndyttd;jd, joilta kivija voi lukea tai katsoa tietoa, on vaihtoehtoja hyvin vahén.
Aiheeseen voidaan perehtyd 1dhinnd museo-oppaan opastuksella tai paperisten opasvihkojen
avulla. Haastateltava 1 kuvaa kotimuseon rajoitteita ja XR-museon tarjoamia mahdollisuuksia

seuraavasti:

Se miki pitdd 1dhtokohtaisesti ymmartii on, ettd meilld on se koti ja se koti on
siind asussa. Jos me nyt jotain maljakkoa siirretdén niin me tehdéén se, mutta etti
me ei siis tehdd muuta sielld. Opastuksella sanallisesti kyll4 tietysti kerrotaan.
Meilld on paljon erikoisopastuksia ja muita, mutta toi antaisi meille
mahdollisuuden avata ovia. Sitten toinen on tietenkin se, ettd mehéin ollaan kiinni
seitsemdn kuukautta vuodesta. Toi antaisi tietysti mahdollisuuden siihen, ettd
ikésin kuin museo voisi olla auki ympéri vuoden.”

XR-museon tarjoamat palvelut voivat parhaimmillaan laajentaa kotimuseoiden palveluita niin
paljon, ettd paineet museoiden muuttamiseen tai vaihtuvien néyttelyiden jérjestimiseen
vihenevit. XR-museo voisi siis tarjota sellaisia palveluita, joita fyysisessd museossa ei ole
mahdollista tarjota. XR-museon palvelut eivit kuitenkaan korvaa fyysisen museon tarjontaa
vaan tdydentdvét sitd valittimalla kohteisiin liittyvdi jaettua historiaa ja rikastamalla
museokivijidn kokemusta. Haastateltava 1 nikee, ettd XR-museo voisi mahdollistaa sen, ettd

kotimuseo voi pysyd ennallaan ja tdydentdd kotimuseossa kdynnin kokemusta:

M4 ajattelisin, ettd just se XR-museon idea olisi se parhaimmillaan, ettd meidin
museo todella saisi kaikessa rauhassa olla se miké se on, ettd sen ei tarvitsisi
muuttua, mutta ehki se just muuttaa siti sitten silld tavalla ettd ettd sen voi tarjota
mahdollisuutena, joko ennen museokiyntejé tai sen jialkeen, saada jotain lisdd ja
jotain sellaista mitd sielld museossa ei voi menné képédldimaan tai ndkemadén tai
kokeilemaan. Etti ehka silli tavalla se parantaisi siti. Se olisi toiveissa.”

Useimmat museot voivat esitelld vain pientd osaa kokoelmistaan néyttelyissd. XR-museon
keinoin on mahdollista esitelld sellaisia esineitd, joita ei voida muuten esitelld yleisolle.
Kokoelmia on usein niin paljon, etteivit ne milladn mahdu néyttelytiloihin. Myds
museoesineen kunto tai muut ominaisuudet voivat rajoittaa esineen esittelyé yleisolle.

Esimerkiksi jokin hauras museoesine voidaan esitelld digitoidussa muodossa ja liittdd osaksi
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XR-museon palveluita. Arkistomateriaaleista 16ytyvaa tietoa taas voidaan hyddyntii jaetun
historian vélittdmisessé ja tuoda materiaaleja helpommin ldhestyttavimmiksi esimerkiksi
elokuvataiteen keinoin. Haastateltava 2 kuvaa XR-museon tarjoamia mahdollisuuksia

seuraavasti:

Museolla on aina se pula, ettd sinne niyttelyyn tai muuhun tuotantoon mahtuu
vaan tosi rajallinen mair4, niin sitten kun me liitkutaan virtuaalimaailmoissa, niin
joo siindkin pitdd tehdé valintaa, mutta me voidaan ehkd hyddyntdd semmoista
aineistoa, mikéd ndyttelyn kannalta ei ole niin ideaalia. Esimerkiksi vaikka joku
semmoinen vidhdn hauraampi asia, mitd si et pysty pitdméaéan esilld kovin paljon,
niin tehdéén siitd digitaalinen esitysmuoto ja kerrotaan sitd kautta. Tai esimerkiksi
arkistoaineistot, kun ei paperit ole kauhean kiinnostavia, mutta me voidaan tuoda
ne sitten vaikkapa elokuvataiteen keinoin esiin ihan uudella tapaa ja hyodyntéa
niitd sielld XR-tuotannon sisilli.”s

Kulttuuriperinnon sdilymisen kannalta sdilyneet menneisyyden jiljet tai symbolit ovat
keskeisid. Menneisyyden jilkien ei tarvitse olla alkuperdisid esineiti tai rakennuksia, vaan ne
voivat my®s olla kopioita alkuperiisestd.”” Laajennettu todellisuus antaa uusia
mahdollisuuksia luoda digitaalisia menneisyyden jdlki ja ndiden menneisyyden jilkien
yhteydessi voidaan samalla esittdd niihin liittyvad jaettua historiaa. Jos esimerkiksi
alkuperdisti rakennusta ei endd ole tai sithen on tehty merkittdvid muutoksia, on mahdollista
luoda virtuaalinen kopio rakennuksesta. Olemassa olevaa todellisuutta kuvaavan kopion
liséksi virtuaalimaailmaan voidaan luoda menneiden aikojen henkil6iti ja tapahtumia, jotka
elavoittavat historian tapahtumia. Haastateltava 6 kuvaa XR-museon mahdollisuuksia Aholan

osalta:

Meidén yksi museokohde on Ahola, joka on téllainen siitd vihdn poikkeuksellinen
museokohde, ettd kysymyksesséd on rekonstruoitu taiteilijakoti. Eli sellaisena kuin
se oli ndiden taiteilijoiden elinaikana ja asuinaikana, niin sité taloa ei oikeastaan
ole olemassa, vaan se on kokenut merkittdvid muutoksia. Kun me tehdéén sitd
XR-museomaailmaa, niin meilld ei ole ehké niin paljon kévijoille iloa siitd, ettd
me tehddédn ainoastaan 3D-malli siitd olemassa olevasta rekonstruktiosta vaan
ehkd voitaisiin palauttaa henkiin jo vuonna 1911 purettu Vennyn ateljee, jota ei
ole endd olemassa. Ettd XR-museomaailman kautta me avataankin kévijoille
padsy sellaiseen osaan tén taiteilijayhteison historiaa, Venny Soldan-Brofeltin
taiteilijahistoriaa, jossa pddsee kdymédn timmoisessd kadonneessa ateljeessa. Se
tulee olemaan osittain fiktiivinen, koska meilld ei ole tarkkaa tietoa eikd kovin
paljon sdilyneitd valokuvia siité ateljeesta, millainen se nyt yksityiskohdissa oli,
mutta silti se tulee toivottavasti rikastamaan sitd kdvijan saamaa elamyksellisyyttad
ja kédvijadkokemusta, ettd hanelld on mahdollisuus vierailla timmoisessa
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kadonneessa miljodssi ja tutustua sitten sen kadonneen miljoon kautta sen talon
historiaan ja Venny Soldan-Brofeltin seki Juhani Ahon tarinaan.”®

Lottamuseon paikalla ollut alkuperdinen huvila on tuhoutunut 1947 ja sen tilalle on rakennettu
uusi museorakennus. Vanhaa kulttuurihistoriallisesti merkittdvaéd huvilaa lahdetdén
elavoittamidn XR-museon keinoin. Huvilasta ei kuitenkaan tehda vain yhté kopiota, joka on
sidottu tiettyyn aikaan. Laajennettu todellisuus mahdollista paitsi seindttomén litkkumisen
tilassa, myos vapaan liikkkumisen ajassa. Ndin laajennettu todellisuus voi koota yhteen eri
aikojen tapahtumia ja kuvata kohteen merkittavyytté laajasti monipuolisista ndkokulmista.

Haastateltava 8 kuvaa Lottamuseon mahdollisuuksia XR-museossa:

Meilld on yksi vanhimpia huvilatontteja tuolla Tuusulanjarvelld. Sielld on ensin
ensimmadinen vanhin huvila rakennettu 1860-luvulla ja sielld on erittdin vérikis
historia silld paikalla ja vanha huvila on tuhoutunut tulipalossa 1947 niin nyt sitd
lahdetdan sinne XR-museoon ennallistamaan, ettd virtuaalivierailu tulee olemaan
mahdollista sielld vanhassa huvilassa. Ja se on siind ehké hienointa mun mielesté,
ettd kun se ei ole milldédn tavalla sidottua aikaan, ettd meidén tiytyisi nyt mallintaa
se talo vaikka vuodelle 1922 tai jotain tiettyd, vaan mehin voidaan liikkua sielld
myds ajassa. Me saadaan paljon Rantatien kuuluisia nimié ja hahmoja sitten
liitettyd sithen.”
XR-museon ominaisuudet voivat muuttaa menneisyyden jélkiin liittyvaa jaettua historiaa
uuden, laajemman saavutettavuuden kautta. XR-museo ei ole saavutettava kaikille, mutta voi
silti tavoittaa uusia yleisdjd. XR-museon keinot voivat tuoda uusien yleisdjen saataville
sellaiset museokohteet, jotka tilla hetkelld eivit ole esteettomid tai saavutettavia. Vanhat
rakennukset kuten kotimuseot eivit laheskdin aina ole esteettomia tai saavutettavia, mika
rajoittaa tiettyjen asiakasryhmien vierailuja. Usein kotimuseoissa on alueita tai huoneita,
joihin yleiso ei voi péastd. Esimerkiksi Ainolassa yleiso ei voi vierailla yldkerrassa, vaikka
yldkerran nikeminen kiinnostaisi monia. Laajennetun todellisuuden kautta yleiso voi
kuitenkin pdéstd ndkemadn, millainen yldkerta on. Saavutettavuutta parantaa myos se, etti
XR-museo voi olla auki sellaisina aikoina, jolloin fyysiset museokohteet ovat suljettuina.

Ajan ndkokulmasta XR-museo voi lisdksi tarjota padsyn tai ainakin mahdollisimman toden

tuntuisen kurkistuksen menneisiin aikoihin, joihin ei todellisuudessa ole mahdollista palata.

Kaikille maailman ihmisille XR-museo ei ole saavutettava. XR toki mahdollistaa
museokohteissa vierailun eri puolilta maapalloa, mutta on monia syitd, miksi XR-museo ei

silti ole saavutettava kaikille. XR-museossa vierailu vaatii muun muassa tiettya teknologiaa ja
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osaamista, joita ei ole kaikilla ihmisilld. Haastateltava 3 mainitsee saavutettavuuden
ongelman, mutta huomauttaa myds, ettd XR-museo saattaa silti olla vierailtavissa
yllattavistakin paikoista kédsin:

Hyvin suuri osa maapallon ihmisisté ei pysty kdyttdmaan sellaista teknologiaa

mitd me tdssd kdytetddn, mutta sitten toisaalta aika yllattavitkin paikat saattaa taas
olla teknologisesti hyvinkin ldsniolevia ja korkealla tasolla.®°

Saavutettavuuden rajoitteista huolimatta XR-mahdollistaa uusien yleisdjen saavuttamisen
museoille. On mahdollista, etti uusien yleisdjen myo6ta kulttuuriperinto altistuu uusille
tulkinnoille ja uusille tarinoille ja kulttuuriperintdon liittyva jaettu historia siis ndin laajentuu.
Uudet ndkokulmat ja tulkinnat voivat rikastaa kulttuuriperintdd ja antaa sille aivan uusia
ulottuvuuksia. Monet XR-museon museokohteet liittyvit ratkaisevasti suomalaisuuteen ja
suomalaisen identiteetin kehittymiseen, silld Tuusulanjarven alueella asui taiteen kulta-ajan
merkittivid taiteilijoita. Suomalaisille ndma kohteet ja niihin liittyvét tarinat saattavat olla
hyvin erilaisia kuin suomalaisen kulttuurin ulkopuolelta katsovalle yleisolle. Kaikenlaiset
tulkinnat tuovat kulttuurille painoarvoa ja auttavat sdilyttdméain kulttuuriperint6a elédviana.
Kulttuuriperintd on olemassa niin kauan kuin ihmiset sen tuntevat ja silld on merkitysta
kulttuuriperintdyhteisolle. Haastateltava 3 pohtii uusien tulkintojen vaikutusta

kulttuuriperintoon:

XR-museo muuttaa kulttuuriperintod silléd tavalla, ettéd se altistuu uudenlaisille
luennoille, ettd kun me tehdédédn se digitaalisesti saavutettavaksi yleisoille, jotka ei
ole ollut meidén nyky-yleisdjd kulttuurisestikaan vélttdmatta. Silloin sitd
kulttuuriperintda katsotaan ja luetaan ndkokulmista, mitd me ei itse osattaisi
ikimaailmassa tehdéd, koska me ollaan meiddn oman kulttuurimme tuotteita.
Kulttuuriperinnon ndkoékulmasta mé néen, etté se rikastaa sitd. Kulttuuriperinnon
arvo on se merkitysten maard, mika sithen voidaan ladata ja mité useampia
tulkintoja sille kulttuuriperinnélle, objektille tai kulttuuriperintdalueelle saadaan
niin sen rikkaampi ja painavampi se on. Tai siis, ettd kun silld on jollekin vélia,
niin se on olemassa. Sellainen kulttuuriperintd, joka ei merkitse kenellekédan
mitdén, on tietylld lailla arvoton ja osa meidédn kulttuuriperinndsté on riskissi
muuttua arvottomaksi sen takia, ettd se ei ole ithmisten saatavilla ja silloin sillé ei
voi olla kenellekiin vilid.®!

Haastateltava 3 pohtii my0s laajemmin sitd, millaisia merkityksid kulttuuriperinnolle voidaan
antaa. XR-museo tai muut museot eivit voi tiysin vaikuttaa sithen, millaisia merkityksid
kulttuuriperinndlle annetaan yhteisdissa ja millaisia asioita pidetdén térkeind tai arvostettuina.

XR-museon mydtd saavutettavuus laajenee, ja sen mydtd tulkintoja voidaan tehdd mité
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erilaisimmista nakokulmista ja tarkoitusperistd. Kuratoinnin tarve on edelleen olemassa, mutta

museon ei aina ole mahdollista paattaa, millaisia tulkintoja yhteisdissd tehddén:

Mika sitten on tarkedd? Niin. Tietylla lailla yhteiso itse miérittelee sen tai ihmiset
itse médrittelee sen, ettd mikd on minulle tarkedd. Milld on minulle vilid. Ja me
museotidit ei aina voida sitd komennella ja sdéddelld, ettd mihin yleison kuuluisi
tai ei kuuluisi kiinnittdd huomiota. Vaikka me kuinka toivottaisiin, ettd ihmiset
esimerkiksi eldisivét rauhaa rakentaen ja toisiaan kunnioittaen, niin me ei voida
loppujen lopuksi pakottaa ketdin noudattamaan meidén arvoja, vaikka kuinka
luultaisiin olevamme oikeassa. Ja sitten se tarkoittaa kylla sité, ettd sieltd
historiasta voidaan kaivella tai kulttuuriperinnostd voidaan kaivella aineistoa
vihin kayttoon mihin tahansa, ettd niitd voidaan kéyttdd hyvin tai huonosti. Ja
mitd tahansa mitd ihmiset tekee, niin voidaan tehda hirvedn monenlaisin
motiivein. Mutta joo, se muuttaa kylld kulttuuriperintod. Se tekee sen saatavaksi ja
sitd kautta lisdd sen tulkitsemistapoja ja sitd kautta sen merkityksellisyytta
yleiséille, jotka on mahdollisesti suurelta osalta uusia. Toi on ehki se lyhyesti.*?

XR-museo my0ds mahdollistaa paitsi erilaisten tulkintojen tekemisen, myos tulkintojen
tuomisen esiin ja laajemman yleison tietoisuuteen, jaetun historian rikastamisen ja
tdydentamisen sekd uusien tarinoiden julkistamisen. Muistelutilaisuuksien jérjestiminen voi
olla museoille rajallisten resurssien takia vaikeaa eiki kaikkia tietoja ehké niin saada ylos.
Monille yhteisdjen jésenille taas esimerkiksi tarinan kirjoittaminen voi tuottaa vaikeuksia.
XR-museo voi tarjota kevyempid rakenteita muisteluun ja tarinoiden tallentamiseen.
Etitapaaminen tai chat voivat vélineina olla helpommin jérjestettdvid ja monille henkiléille
saavutettavampia kuin fyysiset tapaamiset tai kirjoitettujen tarinoiden keruut. Haastateltava 5
kertoo toiveista, joita Tuusulassa on yleison osallistumisesta sekd muistojen ja tarinoiden

kerddmisesta:

Ehk& monelle on aika hankalaa, jos pyydetdén tarinaa kirjoitettuna, mutta XR-
museoon pystyy tekeméin my0s ihan siis ihmiset. Voi monenlaista, kerdysta
muun muassa tai keskustelutilaisuuksia, joita tallennetaan ja saadaan tarina
talteen. Mun mielestd se voisi toimia oikein hyvinkin vélineend. Meillé toivotaan
ithan hirvittdvésti Tuusulassa, ettd meidén kulttuurihistoriallisen puolen intendentti
[intendentin nimi] tekisi bussikierroksia melkein viikoittain, bussikierros
Tuusulanjérvelld. Meilld ei ole mahdollisuutta ihan rahallisestikin, kun ne pitdisi
olla mieluummin tietysti ilmaisia. Timmoinen XR-bussi tarjoaa jo melkein
mahdollisuuden [intendentin nimi] vetimiin kierroksiin, joissa [intendentin nimi]
kertoo tarinoita, jotka synnyttdd tietysti myos muistoja ja tarinoita taas
osallistujilta, ettd semmoisia tarinankeriys iltamia museoon.®’
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XR-museo voi mahdollistaa paitsi yksittdisten henkildiden osallistumisen kulttuuriperinnén
jaetun historian koostamiseen, my0s vuorovaikutuksen yhteison jésenten valilld. Muiden
jattdmid muistoja tai muita jalkid on mahdollista kommentoida ja muistoja voi myds tehda
yhdessa tai tdydentdd. Kulttuuriperintod voi kayttia tai hyodyntia eri tavoin virtuaalisesti.
Jaetun historian muodot voivat olla moninaisemmat kuin kirjoitettu tai puhuttu jaettu historia
ja vuorovaikutus mahdollistuu paikasta tai jopa ajasta riippumatta. Haastateltava 6 kuvaa

yleison osallistumista ja vuorovaikutuksen mahdollisuuksia seuraavasti:

Se on aika kutkuttava ajatus, etté siind digitaalisessa maailmassa nimenomaan se
yleiso voi osallistua siithen tarinankerrontaan my®ds itse ja tuoda omia
nikemyksidédn paljon helpommin. Kun fyysinen niyttely on tehty, niin sithen
tietylld tavalla se digitaalisuus tarjoaa paljon enemmén mahdollisuuksia olla
vuorovaikutuksessa ja osallistua siithen tarinaan, ettd mitd tima merkitsee minulle
tand pdivdnd. Sa voit jittdad sinne mahdollisesti omia jalkié jotenkin sithen
virtuaaliseen maailmaan ja kommentoida muiden jattdmia jalkia tai tehda niita
niitd yhdessd muiden kanssa tai hyddyntéd sitd kulttuuriperintod jollain tavalla,
miki susta tuntuu hauskalta tai hyddylliseltd, kiinnostavalta tai inspiroivalta.3*

Jaetun historian tuottamiseen ja vilittdmiseen tulee uusia ulottuvuuksia virtuaalimuseon
mahdollistaman yhteistyon kautta. XR-museon sisdllot koostuvat usean museon sisilloisté,
joita kaikkia ei vélttimatté ole ollut tapana nihda yhtend kokonaisuutena. Tekniikka
mahdollistaa ndiden sisdltjen tormayttdmisen ja koostamisen uusiksi kokonaisuuksiksi.
Virtuaaliset keinot voivat luoda museoesineiden ympdérille uusia nikdkulmia ja nostaa esiin
jotain sellaista, jota ei aiemmin ole ollut helppo 16ytii. Haastateltava 2 kuvaa XR-museon

mahdollisuuksia tormayttia siséltdjd ja kokoelmia seuraavasti:

Me et liikuta vain yhden museon kokoelmien tai siséltdjen parissa vaan meilld on
useampi museo. Me pyritddn siihen, ettd valtaosa ndistd meidédn eldmyksistd olisi
sellaisia, joissa tormaytetddn nditd eri sisdltdjd ja kokoelmia. Ja sitten myos ehkd
vihin laajennetaan siitd ympériltd. Lainaillaan vdhdn laajemmin tietoa ja
objekteja ja muuta. Normaalissa museotyOssé kuitenkin yleensd ytimend on joko
se oma kokoelma ja omat siséllot tai sitten jokin vieraileva kuratoitu kokonaisuus.
Meilld on 1dhtokohtana timmdinen kollektiivi ja toistakymmenté erilaista
museokohdetta kokoelmineen, siséltdineen, asiantuntijoineen on se meidén ydin.
Me voidaan 16ytédd sieltd tosi mielenkiintoisia yhteyksid. Me voidaan tormayttaa
vaikka nykytaide ja lottahistoria nyt esimerkkind timmdisistd mitké ei ihan ekana
ehkd tule mieleen, timmdinen yhdistelma. Ja se mahdollistaa meille semmoisia
esitystapoja ja aiheita, mitkd ei niin helpolla nouse sieltd vain yhden museon
kokoelmista vilttimttd.*
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Jaettuun historiaan voi 16ytya uusia nikokulmia tiedon paremman saavutettavuuden ansiosta.
Edelld kuvatussa esimerkissd keskityttiin erilaisten siséltdjen torméyttimiseen.
Saavutettavuuden parantuessa on kuitenkin mahdollista 10ytia jopa globaaleja yhteyksié ja
samankaltaisuuksia eri alojen parista. Haastateltava 9 nostaa esiin esimerkiksi puusepén tyon,
josta voisi 10ytyd yhtenevidisyyksid ympéri maailman. Toisaalta hin my0s korostaa, ettd
yleison tuottaessa itse sisdltdja ja tulkitessa sisdltdja on tirkedd pohtia tiedon oikeellisuuden
varmistamista. Tutkitun tiedon tuottaminen ja valittdiminen on yksi museotyon perustehtivia,
josta pitdisi pystyd huolehtimaan my0s digitaalisessa toimintaympéristossa.

Meilldkin on edelleen elossa olevia puusepintehtaan ja Nevalaisen tehtaan

tyontekijoitd, jotka voi tuoda sinne lisdtietoa. Tai sitten meilld voi olla jotain

kansainvilisid tahoja, jotka voi tuoda jotain kontekstitietoa. Esimerkiksi leikitdin,

ettd joku japanilainen huomaa, ettd OK, tissdahin ettd tdssd on jotain tuttua.

Adretdon méaéri tillaista tietoa, joka voi tuohon XR-museoon piiriin tai sen piirissé

tulla julkiseksi. Siind on tietysti sitten se, ettd jonkinlainen tiedon tai oikeellisen

tiedon varmistamissysteemihén siind pitdisi sitten olla, ettd miten sitd tiedon

hierarkiaa sitten hallitaan. Siini on yks kysymys, miti pitéi ehki miettid.®
XR-museo siis toisaalta mahdollistaa hyvin erilaisten siséltdjen torméyttdmisen keskenddn,
mutta voi toisaalta my0s auttaa henkil6d syventyméén yhteen teemaan aiempaa
perusteellisemmin. Jos télld hetkelld esimerkiksi fyysinen vierailu kaikissa Alvar Aaltoon
liittyvissd kohteissa vaatii varsin paljon aikaa ja myds rahaa, virtuaalisissa kohteissa vierailu
voisi olla hyvin paljon helpompaa. Jos XR-museon tekniikka laajentuisi Keski-Uuttamaata
laajemmalle alueelle, se voisi mahdollistaa kaikkiin Alvar Aalton -kohteisiin pddsyn samalta

virtuaaliselta alustalta, jolloin henkilon perehtyminen aiheeseen nopeutuisi ja helpottuisi.

Jos kayt vaikka meidédn Villa Kokkosessa ja niet sen kokonaisuuden, niin olisiko
kiinnostavaa vierailla myds muissa Alvar Aalto -kohteissa virtuaalisesti ja kdyda
kurkkaamassa ja vierailla niissd muissakin saman tien? Sielld virtuaalimaailmassa
voi olla ovi seuraaviin kohteisiin. Ettd mitd mahtavia mahdollisuuksia se oikeasti
tarjoaa sellaisille henkildille, joita kiinnostaa vaikkapa Alvar Aalto. Se edellyttda
vaan sitd digitaalisuuden ldpdisyd muidenkin toimijoiden toiminnassa, miké
varmasti tulee yleistymaidn. Mun mielestd elimme semmoista herkullista kohtaa
historiassa, jossa tin tyyppinen yhteistyd voisi olla mahdollista.?’

Digitalisaation laajentuessa myos jaetun historian vélittdmisen tavat ovat muutoksessa.
Historiaa ja tarinoita menneisti ei endd vilttdmattd kuulla ensisijaisesti isovanhempien
kertomana tai edes perinteisten kirjojen vélittdménd. Yhé tutumpia tapoja jactun historian

vilittdmiseksi ovat videot, elokuvat ja muut visuaaliset keinot. Yleisod on yhé tottuneempaa
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erilaisiin viihteellisiin ja koukuttaviin sisdlt6ihin. XR-museon mahdollistama tarinallisuus ja
viihteellisyys voivat tuoda uusia yleisdjda museoille ja laajentaa nédin kulttuuriperinnoén
tunnettuutta ja pitdd kulttuuriperintéd elaviané. Esimerkiksi Netflix sarjoineen ja elokuvineen
on vaikuttanut nykyihmisten tapaan kéyttda vithde- ja kulttuuripalveluita. XR-museon keinot
voisivat tuoda museotoimintaan jotain samaa kuin siind tavassa, jossa ihmiset ovat tottuneet
kuulemaan tarinansa suoratoistopalveluiden kautta. Haastateltava 4 kuvaa museon, historian

ja viihteellisyyden suhdetta, jonka XR-museo voi mahdollistaa:

Miksi si katsot jotain TV sarjaa? S haluat viihtya. Jos si katsot leffan
esimerkiksi Leonardo Di Caprion uuden filmin Native American yhteisosta
USA:ssa, joka perustuu tositapahtumiin, missa ne valtasi ja vei niiltd kaikki niitten
0ljyt ja rahat ja maat. Niin ti4 leffahan kertoo melko tarkalleen, mité silloin
aikanaan oikeasti tapahtui. Mitd jos me voidaan viihteellistdd samalla tavalla
lottien historiaa kun sieltdkin varmaan 16ytyy vaikka kuinka paljon kaikkia
tammoisid tarinoita. Me voidaan tarjota hyddyllistd viihdettd. Me ollaan vdhéin
sielld museon, historian ja Hollywoodin vélimaastossa. Me voidaan tarjota
tekemisti, ajanvietettd, hauskaa sellaista opettavaista. Sellaista etenkin tuonne
kouluille. Jos saataisi naamioitua timmadisté historian opiskelua, miké on ehka
aikanaan meilldkin ollut tosi tylsdd, mutta jos me voidaan tuoda néé vanhat
maailmat eloon jollain uudella tapaa. Etté sé tosiaan oot sisdlld sielld etkd vaan
passiivinen tiedon vastaanottaja. Ja jos se voidaan monistaa kaikkialle, mitd tdssa
XR-museo-termin alla niin kun voi tapahtua.®®

Ajatusta hyddyllisen viihteen tarjoamisesta hyddynnettiin hankkeen palveluiden
markkinoinnissa. Esimerkiksi 360-virtuaalivierailuita mainostettiin elokuvamainoksia
muistuttavin julistein. Kuvassa 8 esittelen yhden julisteista, joka mainostaa Aleksis Kiven
kuolinmdokin virtuaalivierailua. Julisteet toivat esiin museoeldmysten tarinallisuutta ja
uudenlaista viihteellisempii tapaa kokea museosisiltojd. Julisteissa virtuaalioppaina toimivat
Sampo Marjomaa ja Ulla Virtanen kuvattiin elokuvan pdéosan esittdjien tapaan. Kuvan
julisteessa taustalla nikyy Aleksis Kiven hahmo ja kuvituksessa on keskeisesti nostettu esiin
kuolinmokki himyisessé talvisessa ymparistossdin. Tekstien asettelulla ja sitaateilla on

tavoiteltu elokuvamaista esittimistapaa.

8 Haastateltava 4 2024.
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Kuva 8: Mainosjuliste Aleksis Kiven kuolinmoékin 360-virtuaalivierailusta Virtuaalimuseo Musteen
verkkosivuilla. Julisteen on toteuttanut Maria Ahonen.8®

Tiedon vilityksen keinojen muututtava ajan vaatimusten mukaisesti, jotta kulttuuriperinnén
sdilyminen ja vilittyminen sukupolvelta toiselle on mahdollista.
Kulttuuriperintdorganisaatioiden on huolehdittava, ettd niiden keinovalikoima on kestévi ja
uudistuu kunkin ajan vaatimusten mukaisesti. Ndin jaettu historia vilittyy tuleville
sukupolville, on heidén tulkittavissaan ja mahdollistaa monumentalisoivan ja historioivan
identiteettityon. Haastateltava 6 korostaa digitaalisuuden tirkeyttd pohtiessaan, mihin XR-

museota tarvitaan kulttuuriperintty9ssa:

No mihin me tarvitaan XR-museota? Mun mielesté on tarkeda ettd ettd omaa
kulttuuriperintda ja kokoelmia ja tyotd tallennetaan digitaalisesti. T4é yhteiskunta
on jo niin ldpi digitalisoitunut, ettd museot ei voi jattdytyd timmdisen
teknologisen kehityksen ulkopuolelle. Meidén tiytyy pysyé relevantteina
yhteiskunnassa ja meidén tdytyy pysyé saavutettavissa olevana kaikille
jatkossakin ja se tarkoittaa sitd digitaalista kehitystd myds museoissa, unohtamatta
sitd fyysistd toimintaa, totta kai. Meidédn tiedonvélitys on digitaalista tdysin.
Kukaan juurikaan ei kirjoita endd fyysisid kirjeitd eikd niitd laivata endéd Atlantin
yli kuukausitolkulla niitd kirjeitd, kuten 1800-luvulla vield tehtiin. Than samalla
tavalla meidin elamidnmuoto on sellainen, ettd se digitaalisuus on tdssi ajassa

8 Virtuaalimuseo Muste 2026.
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luontevaa. [...] Fyysisilld objekteilla on oma elinkaarensa véistimaétti ja tietylld
tavalla 100 vuoden tai 200 vuoden kuluttua, jotta voi edelleen ndhda
hdivdhdyksen siitd, minkdlainen maailma oli joskus aikaisemmin, niin se sillehin
me rakennetaan télla hetkelld digitaalisuuden avulla my0ds pohjaa, etté se
kulttuuriperintd ja se meiddn muistimme jatkuu. T44 on myos sitd muistin
rakentamista, mitd me tehdddn. Perimmiltiddn, timdhin on sitd muistityotd, mitd
me tehdiin digitaalisesti kohti tulevaisuutta.”

Yhteenvetona jaetun historian osalta totean, ettd laajennetun todellisuuden menetelmat
muuttavat ja syventdvét niitd tapoja, joilla jaettua historiaa voidaan vilittda ja kokea. Aiempaa
laajemman saavutettavuuden ja vuorovaikutuksen ansiosta jaettua historiaa on mahdollista
tallentaa monipuolisemmin ja useammista nakdkulmista. Miti useampia tulkintoja
kulttuuriperintd saa, sitd varmemmin se pysyy eldvini. Laajennetun todellisuuden keinot
voivat sopia erityisen hyvin tietyille kohderyhmille, kuten nuorille ja koululaisryhmille.
Jaettua historiaa voidaan vilittd4 keinoin, jotka ovat tuttuja ja helposti lahestyttavia
nuoremmille sukupolville ja kiinnostusta oppimiseen voidaan herittdd esimerkiksi TV-, peli-
tai elokuvaviihteestd poimituin menetelmin. Jaetun historian vilittiminen nykyaikaisin
menetelmin varmistaa osaltaan sitd, ettd kulttuuriperintd siirtyy uusille sukupolville ja tukee

ndin museon tehtavaa kulttuuriperinnon sdilyttdjana.
2.4 Osallisuuden kokemus

Osallisuuden kokemus on osa kulttuuriperintdyhteison omaksuvaa ja historioivaa
identiteettity6td. Omaksuvalla identiteettityolld kulttuuriperintdyhteisd perustelee oikeuttaan
pitdd omanaan menneisyyden jélked, joka liittyy yhteison jaettuun historiaan. Historioiva
identiteettity0 taas kasvattaa yksilon tai yhteison historiatietoisuutta ja auttaa hahmottamaan
kisitystid omasta paikastaan historian jatkumolla. °! XR-museo voi vaikuttaa uudella tavoin

osallisuuden kokemukseen ja sen syntymiseen vahvemman vuorovaikutuksen avulla.

Haastateltavat tunnistavat osallisuuden kokemuksen tirkeyden XR-museohankkeessa.
Kulttuuriperintda vaalitaan kulttuuriperintdyhteison ja museon asiakkaan takia ja sitd pyritdén
tallentamaan ja esittiméén sellaisessa muodossa, jossa asiakas voi paitsi ndhdd menneisyyden
jélkia ja kuulla nithin liittyvéstd historiasta, myos osallistua aktiivisesti
kulttuuriperintdprosessiin omasta kokemuksestaan ja ndkdkulmastaan l&htien. Museolla on

vastuu siitd, mitd kulttuuriperintdd séilytetdén, keitd varten ja millaisiin tulevaisuuden

% Haastateltava 6 2024.
1 Sivula 2015, 65—66.
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tarpeisiin. Séhkdinen muoto ja alusta mahdollistaa myds museoasiakkaan osallistumisen

sdilytettdvéin kulttuuriperinnén valintaan.

Ei niinkdén ettd se kulttuuriperintd sinilldén olisi se asia, vaan se miten ihminen
padsee siitd osalliseksi. Miten ihminen kokee sen, mitd hydtya tdsté sille ihmiselle
on, sille meidén asiakkaalle. Kulttuuriperintdhén ei ole mikdén staattinen tai
jotenkin selkedsti madritelty, vaan se tulee tdssd museotoiminnassakin aina
uudelleen médritellyksi, etti miki osa siilyy, miki ei siily. *

Osallisuuden kokemus on vélttdmatontd kulttuuriperinnon sdilymiselle.
Kulttuuriperintdyhteisdjen identiteettitydn tekeminen on siirtynyt yhd enemmin sahkoisille
alustoille, koska ne ovat monille tuttuja viylid vahvistaa identiteettiddn ja toimia osana
yhteis6jd. Kulttuuriperintdyhteisdjen toimintatavat ovat muuttuneet digitalisaation myoté
samoin kuin muidenkin yhteisdjen. Jotta kulttuuriperinndn séilyvyys voidaan turvata, on
osallisuutta pystyttdva vaalimaan myds digitaalisissa ymparistoissé, joissa
kulttuuriperintdyhteisdjen jasenet voivat tehdi identiteettityota ajasta ja paikasta riippumatta,
osallistua ja tuoda oman panoksensa kulttuuriperinnon séilyttdmiseksi. Haastateltava 9 kuvaa

XR-museon merkitysti osallistuville museoille kulttuuriperinndn sdilyttdmisessa:

Téssé voi olla sellaisiakin hyvid puolia, ettd voi olla, ettd sdilyy enemmin ja
monipuolisemmin sitd kulttuurihistoriaa kuin mitd me ollaan museona pystytty
sdilyttimiin. Mehdn ei museona tehdd kulttuuriperinndn sdilyttdmistd yksin,
koska suurin osa meidén aineistosta tulee innostuneiden ihmisten kautta. Sellainen
niitten aktiivisten thmisten panos on se, minka kautta me niytdin muualle. Jos
meilld laajenee tdd aktiivisten ihmisten pohja. Kun ma ajattelen -60, -70, -80 -
luvun ihmisid, heille oli tarkedtd sdilod sitd menneisyyttd ja nyt musta tuntuu, ettd
talla hetkelld sellaista samanlaista missiota tai samanlaista, on se sitten
kotiseutuhenki ja perinnehenkisyyttd, kulttuuriperintokiinnostusta, ei ole samassa
mittakaavassa olemassa ja se on tavallaan siirtynyt sinne sdhkoisiin medioihin ja
nettiin. Niin ettd se meidéin tuleva kulttuuriperint6 sédilyy ehkd paremmin nyt sitten
XR-museon kautta.”?

XR-teknologian avulla museo voi rikkoa perinteisti ajatusta neutraalista ja ylhdiltd johdetusta
kulttuuriperinndsté. Instituutioiden ja asiantuntijoiden rinnalla yleiso tai
kulttuuriperintdyhteiso itse voi tuoda esiin kokemuksensa ja ndkemyksensé. Fyysiseen
museoon verrattuna XR-museo avaa uusia mahdollisuuksia yleison vuorovaikutukselle
kokoelman ja kulttuuriperinnon kanssa. Vuorovaikutuksen véylid ei XR-museossa vield
haastattelujen aikaan ollut olemassa, mutta monet haastateltavat hahmottelivat ja

suunnittelivat erilaisia vuorovaikutuksen muotoja. Kuvasin aiemmassa luvussa, milla tavalla

2 Haastateltava 9 2024.
93 Haastateltava 9 2024.
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XR-museossa voidaan esittdd menneisyyden jilkié ja symboleita ja kuinka laajennetun
todellisuuden keinoin on mahdollista esittda asioita, joita fyysisissd museoissa ei voida syysté
tai toisesta esittdd. Laajennetun todellisuuden keinot myos mahdollistavat menneisyyden
jélkien ja jaetun historian eldavoittdmisen uudella tavalla. Muuttuvan vuorovaikutuksen
seurauksena mahdollistuu uudenlainen yhteisty yhteisojen vélilld sekd uusien yhteisdjen
syntyminen. YhteistyOtapoja eri tahojen kanssa voidaan kehittd jatkuvasti. Haastateltava 6

kuvaa muutosta ja uusia mahdollisuuksia seuraavasti:

Siind niin kutsutussa XR-museossa toiminta rakentuu toki myos kokoelmien
ympirille, jotka on fyysisesti olemassa, mutta se mitd siind tehddén ehka toisin on
se, ettd se digitaalisuus avaa aivan uudenlaisia tapoja olla vuorovaikutuksessa sen
kokoelman ja sen kulttuuriperinndn kanssa, mika ei ehka fyysisessd museossa ole
mahdollista. Ja se avaa uudenlaisia yhteistydmahdollisuuksia ainakin
parhaimmassa tapauksessa sitten muiden toimijoiden kanssa vuorovaikutuksessa,
muiden yhteistydtahojen kanssa, vaikka koulut ja esimerkiksi paivékodit tai jopa
yritykset ja heidiin virkistystoimintansa ja muut timméiset toimintatavat.”*

XR-museon palvelut tuovat museoiden aineistot helpommin saataville ja museot toivovat, etti
digitaalisten palveluiden avulla myds nuoret 16ytéisivit useammin tiensd museoiden siséltdjen
pariin. Nuorten diginatiivien tavoittamisen toivotaan johtavan museoiden asiakaskunnan
vahvistumiseen ja pitkélld aikavalilld museoiden sdilymiseen. Osallisuuden kokemus péésee
kasvamaan, kun tieto kulttuuriperinnostd on saatavilla sellaisissa kanavissa ja sellaisissa
muodoissa, joita yleisd on tottunut muillakin elimén osa-alueilla kdyttiméan. Haastateltava 9

kuvaa museoiden ajatuksia XR-museon mahdollisuuksista tavoittaa nuorempaa yleisoa:

Meilldhdn museoissa, ainakin meilla tdlld hetkelld ja uskon, ettd monella
muullakin, niin meidén asiakaskunta on vanhemman puolesta. Eli tdd on myoskin
se tapa, jolla me tavoitetaan nda diginatiivit eli nuoremmat ihmiset, jotka on
tottuneet kuluttamaan digitaalisia aineistoja. Satsaus museoiden tulevaisuuteen
sitd kautta. T4 ei sulje pois sitd, ettd meilld on myds fyysiset museot. Pdinvastoin,
se ehki vahvistaa siti, etti meill tulevaisuudessa myds on nii fyysiset museot.”

Ihmisten arki koostuu yhd enemmén erilaisten XR-palveluiden ja digitaalisten palveluiden

kayttimisestd. Monet hakevat vapaa-aikaansa sisdltod XR-palveluista. XR-museo voi tarjota
merkityksellisti tietoa ja siséltod, johon kayttdjd voi kiinnittyd ja tuntea merkityksellisyyden
ja osallisuuden kokemusta. Osallisuuden kokemus voi tapahtua fyysisesti ldheisten thmisten

kanssa, mutta XR-museo voi tarjota osallisuuden kokemuksen myds laajempaan yhteisdon,

%4 Haastateltava 6 2024.
%5 Haastateltava 9 2024.
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joka muodostuu virtuaalisten alustojen dérelle. Haastateltava 3 kertoo, miten XR-museo voi

tuoda XR-palveluihin merkityksellisté sisdltoa kulttuuriaineistoilla:

XR-palveluiden tarjonta laajenee kulttuuriaineistoilla ja merkityksellisilla
aineistoilla. Ja se mitd ihmiset kaiken kaikkiaan tarvitsee, on merkityksellisid
kokemuksia. Sitd kulttuuria, mihin ihminen pystyy kiinnittymaén. Tai se peilaa
itsednsd suhteessa kulttuuriperintdon ja sitd kautta rakentaa identiteettidan
vertailemalla ja asettumalla toisen asemaan ja tekemaélld eroja. IdentiteettityOssd
kulttuuriperinnélld on merkitys. Ja sitten se, mitd ihmiset tarvitsee leivén ja
sirkushuvien liséksi on merkityksellisyyden kokemuksia. Me ihmiset ollaan
laumaeldimia ja meilld on tarpeet kuulua joukkoon ja kiinnitty4 toisiin ihmisiin ja
se tapahtuu tietysti monesti ihan fyysisesti ldheisten ihmisten kanssa, mutta sitten
myds laajemmin ihmiselld on tarpeita kuulua joukkoon ja liittdd itsensd osaksi
laumaa ja siti tarvetta tietylld lailla tissi myds palvellaan.”®

XR-museo voi tukea osallisuuden kokemusta tarjoamalla aktiivisen toiminnan alustan, jossa
yleison jésenet voivat yksin tai erilaisissa ryhmissd muokata museota. Yleison jasenet voivat
ideoida itse toimintaansa, ja kdyttdd XR-museon tarjoamaa alustaa keskustelualustana,
jarjestdd sielld erilaisia tapahtumia ja tilaisuuksia tai koota omia néyttelyiti itselleen tai
yhteisolleen merkityksellisistd asioista. Ndin voidaan tukea osallisuuden kokemusta
menneisyyden jdljistd, historiasta ja kulttuuriperinndstd. XR:n keinoin yhteison jdsenet voivat
16ytaa toisensa riippumatta esimerkiksi fyysisestd sijainnista tai aikaerosta. Haastateltava 3

kuvaa mahdollisuuksia néin:

Se toivottavasti tarjoaa yleisolle tai kayttdjille myos oman aktiivisen toiminnan
alustan, jota nyt en ole tdhdn mennessa korostanutkaan. Meilld on hyvin vahvasti
semmoinen halu, ettd ihmiset itse ottaisivat vallan késiinsa ja ldhtisivét
muokkaamaan museota meidén kanssamme ja silld tavalla, ettd me voidaan olla
semmoinen toiminnan foorumi. Vastaavia kylld on muitakin, mutta me museot,
oli se sitten fyysinen tai digitaalinen tai XR-museo, voidaan olla aktiivisen
toiminnan alusta. [hmiset voi jérjestdd omat niyttelynsé jostain stone-logoista,
tageista tai jostain ja sitten koota omia porukoita ja tehdd omia juttujaan ja me

tarjottaisiin se foorumi.”’

XR-museo voi tarjota mahdollisuuden kokea osallisuutta uusiin yhteisoihin tai palata
vanhojen yhteisdjen pariin. Uuteen maahan tai uudelle paikkakunnalle muutettaessa XR-
museon kautta voi matalalla kynnykselld tutustua uuteen kulttuuriin ja yhteis6on. Virtuaalinen
ympéristd voi helpottaa uuteen kulttuuriympéristoon tutustumista ja sen avulla voi 1dhted
selvittimién, mistd 16ytyy mahdollisuus fyysiseen kohtaamiseen uusien ihmisten kanssa ja

miten voi paistd osalliseksi uudesta kulttuurista. XR-museo voi tarjota taustatietoa

% Haastateltava 3 2024.
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identiteetin rakennukseen seki osallistumisen mahdollisuuksia uuteen. XR-museo voi
erilaisten fyysisten kohtaamisen rinnalla tdydentd ja edistéd osallisuuden kokemuksen

syntymistd. Haastateltava 4 kuvaa osallisuuden syntymisen mahdollisuuksia néin:

Sithen menee ehka aina aika pitkd aika, ettd si opit sithen uuteen paikkakuntaan ja
uusille tavoille ja uusille ystiville ja uusille kaikelle. T44 voi auttaa ehka
semmoisessa integroitumisessa. Tai sitten just ettd omien juurien, jos si oot
muuttanut vaikka t4éltd joskus. S& oot syntynyt Jarvenpééssd, mutta olet
muuttanut seitseman vanhana pois, niin sé et paljon muista siitd historiasta ja
tdmmoisestd. S voit palata sitten etinidkin sinne, ettd hei, mité sielld tapahtuikaan
ja minkd takia asiat on ndin.”®

Osallisuuden kokemusta voidaan XR-museossa edistdd ohjatusti henkilokunnan toimesta
perustamalla erilaisia ryhmié tai jarjestamalld tapahtumia, kuten fyysisessdkin museossa. XR-
museo voisi mahdollistaa tdmén liséksi kdyttdjien oman aktiivisuuden osallistumisessa ja
erilaisten yhteis6jen perustamisessa. XR-museon tarjoaman alustan kautta samasta
kulttuuriperinnosti kiinnostuneet henkil6t voisivat 10ytda toisensa ja verkostoitua. Yhteisot
voivat toimia julkisesti tai halutessaan ne voivat olla suljettuja ja suojella jisentensa
yksityisyyttd. Yhteisot voivat toimia alustalla jopa niin, ettd museon henkildkunta ei osallistu
niiden toimintaan tai vélttiméttd edes tiedd niiden olemassaolosta. Haastateltava 4 kuvaa

tallaisten kdyttdjien omien yhteisdjen perustamista:

Samalla tavalla, ettd kun meilld on Discordissa eri aiheille chat-kanavia, niin XR-
museo Vol tarjota semmoisen alustan. Meilld voi olla tarjota puitteet, tilat, keinot
ja vélineet silleen, ettd ihmiset itsekseen ajautuu yhteisten kiinnostuksen
kohteiden takia vaikka samalle chattikanavalle. Tai jos meilld on avatarit niin sa
voit larpata sun avatarillas muiden vastaavista asioista kiinnostuneiden kanssa.
Sanotaan, ettd sd oot vanha rautatieldishahmo ja sitten yhtikkia huomaat, etta tosi
moni muukin on rautatiefriikki ja tykkai ja tietdd kaiken niistd vanhoista junista.
Sitten yhtékkid vaan torméitte XR-museossa sen takia. Ja te vaan keskeninne
paétatte ilman, ettd meiltd XR-museolta tulee mitdén ohjausta. Me ei edes tiedeti,
ettd te olette perustanut timmdaisen online-ryhmén, joka keskustelee ja diggailee
vanhoista rautateisté. Ja sitten ne saattaa tehdéd esimerkiksi matkoja tutustumaan
johonkin muualle rautateihin ja kaikkea tillaista. Niin ehka just semmoinen, ettd
jos me pystytddn tarjoamaan harrastajille ja miksei asiantuntijoillekin yhteinen
paikka ilman, ettd meiltd tulee sitd ohjausta, niin ehkéd se voi tuoda semmoista
uutta yhteisollisyyttd kanssa online.”

XR-museon mahdollistama tapa antaa yleison muokata museota itse ja osallistua aktiivisesti
kulttuuriperinndn valitsemiseen ja tekemiseen on monille museoille uutta. Uudenlainen

osallistuminen vihentdd kulttuuriperintdorganisaatioiden perinteistd tapaa johtaa

8 Haastateltava 4 2024.
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kulttuuriperintéd ylhaaltd alas ja madritelld, mitd kulttuuriperint6d séilytetdén ja miten
kulttuuriperintdd arvostetaan. Yleison aktiivinen osallistuminen edellyttia
museohenkilokunnalta halua oppia yleisoltd ja keskustella heididn kanssaan. Museoilta
vaaditaan myo0s luottamusta sithen, ettd yleiso arvostaa kulttuuriperintoa ja ettd
kulttuuriperint ei vaaranna yleison osallistumisesta. Haastateltava 5 kuvaa muutosta, jonka
XR-museo tuo museokentille yleison laajemman osallistumismahdollisuuden ja

kulttuuriperinndn tasa-arvoistumisen myoté:

Museot on ollut hyvin ylhdilta johdettuja asiantuntijaorganisaatioita, joissa me
sanotaan, ettd mika on se oikea tapa. Niin ehké tda nyt tasa-arvoistaa sitd perintoa.
Se on meidén yhteistd omaisuutta. Miksi se tieto pitéisi valuuttaa tddltd alaspdin?
Kylld meilld on ihan mahdollisuus oppia ihmisilté ja keskustella heidén kanssaan.
Mai toivoisin, ettd XR-museo laajentaisi kdsitysté ja antaisi ihmisille rohkeutta ja
uskallusta kasitell4 sitd omaa perint6dén ja kulttuuria. Ja ehkd myds sité, ettd me
museomaailmassa ei oltais niin arkoja, siis silld tavalla, ettd uskallettaisiin antaa
ihmisille niin evédit tehdd. Aika usein museossa tormétdan kumminkin siihen, etté
jos ihmiset tekee jotain niin se on vaarallista, mutta harvoinhan se niin on kylla.
Kylld ihmiset osaa arvostaa ja ehkd ne oppii arvostamaan my®os sitd kautta, etti

tutustuu siihen kulttuuriperintddnsi. %

Yhteenvetona laajennetun todellisuuden menetelmien merkityksestd osallisuuden
kokemukselle totean, ettd kulttuuriperintdyhteisdjen tekema identiteettityd on siirtynyt yha
enemmaén sdhkaisille alustoille ja nédin ollen myds museoiden on hyva olla sdhkoisesti
saavutettavissa ja luomassa puitteita digitaaliselle vuorovaikutukselle. Laajennetun
todellisuuden menetelmien avulla kulttuuriperintd tasa-arvoistuu, kun yhad useammalla on
mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa kulttuuriperintoyhteison kanssa ja osallistua jakamalla
omat tietonsa ja ndkokulmansa muiden kanssa. XR-museo voi tarjota alustan keskustelulle ja
jarjestdd esimerkiksi virtuaalisia tapahtumia, mikéa osaltaan lisdd kulttuuriperintd yhteisén

osallisuuden tunnetta.
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3 Tulevaisuuden XR-museo ja globaali kulttuuriperinto

XR-museon menetelmét edesauttavat globaalin kulttuuriperinnén prosesseja. Globaalissa
maailmassa ihmiset, ideat ja tavarat liikkuvat tiuhaan tahtiin ja kulttuureissa ilmenee
hybridisia piirteité eli kulttuureihin on sekoittunut piirteitd monien eri ihmisryhmien parista.
Internetin ja uudenlaisten vuorovaikutuksen mahdollisuuksien my6ta kulttuuriperintdprosessit
irtaantuvat yhi enemmin fyysisesti sijainnista ja fyysisistd menneisyyden jéljisti.'°!
Museoilla on mahdollisuus vaikuttaa ihmisten maailmankuviin ja arvoihin ja pyrkid ndin

vaikuttamaan globaalien ilmididen ja ongelmien tulkintaan ja ratkaisemiseen.'*

Haastatteluiden ajankohtana kevittalvella 2024 hanke oli vield kesken ja XR-museon
tulevaisuus oli auki. XR-museon liiketoimintamalli oli vasta kehitteilld eiké tulevaisuuden
rahoituskanavista ollut tietoa. Haastatteluissa pyrittiin kuitenkin selvittdméén haastateltavien
ajatuksia XR-museon tulevaisuudesta esimerkiksi viiden vuoden siteelld. Syntyi kuva siitd,
millaisia mahdollisuuksia ja uhkia XR-museolla nihtiin. Haastatteluissa piirtyi myds kuva
siitd, millaista hyotyd museot kokivat saavansa XR-museohankkeesta riippumatta siita,

syntyyko hankkeen perusteella uutta XR-museo-organisaatiota.

Yksi haastatteluissa toistuvista ajatuksista oli XR-museon toiminnan laajentaminen nykyiseltd
toiminta-alueelta siten, ettd mukana voisi olla museoita valtakunnallisesti tai jopa
kansainvilisesti. Hankkeen opit pyrittiin jakamaan museokentille mahdollisimman avoimesti,
jotta niitéd voitaisiin hy6dyntdd myds muissa museoissa. XR-museossa luotiin siis uusia
toimintamalleja museokentélle. Monissa haastatteluissa pohdittiin, ettd jos XR-museolle
16ydetddn kestéva liiketoimintamalli ja ansaintamallit, se voisi tulevaisuudessa toimia alustana
laajalle joukolle museoita. Haastateltava 4 hahmottelee XR-museon tulevaisuutta ja antia

museokentille seuraavasti:

Jos puhutaan muista museoista, niin isossa kuvassahan olisi kiva, jos tdi
pystyttéisiin laajentaa esimerkiksi valtakunnalliseksi. Me tdsséd nyt tdlld hetkella
kokeillaan kaikkea, miten asioita voitaisiin tehdd. Me halutaan tehda tda avoimesti
open source -meiningilld, ettd kuka tahansa voi tehdé sitten saman peréssi, kun
me ollaan eka tehty ne virheet ja todettu ettd mikd toimii, mika ei toimi. Me
voidaan palvella museokenttdi silleen, ettd me annetaan toimintamalleja. Me
voidaan tarjota sitten myShemmin tda ympaéristo, ettd pienemmaét museot voisi
tuoda omia idiksii tille samalle museoversumille, miki on meidin tydnimi.!*
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Hankkeen tavoitteena on ollut paitsi kehittéd osallistuvien museoiden omaa XR-osaamista,
myds tuottaa uutta tietoa ja osaamista digitaalisesta viestinnistd koko museoalalle. Laajojen
globaalien yleisdjen tavoittaminen digitaalisissa ympdristdissd vaatii toimivan alustan, mutta
yksin sekdin ei riitd. Vaaditaan my0s uudenlaista ajattelua kokoelmien esille asettamisesta ja
historian esittdmisestd. Oppia on haluttu ottaa viihdealalta, jonka tuotteita suuri yleisoé on
tottunut kéyttdmain. Erona viihteeseen on, ettd museoiden palvelut koostuvat tutkitusta
tiedosta. Viihdemaailman keinoilla museoiden aineistot voisivat puhutella yleisoa entista
vahvemmin. Kysyttidessd, millainen XR-museo voisi olla viiden vuoden péésti haastateltava 3

vastaa seuraavasti:

Mai ajattelen, ettd meilld olisi olemassa timmoinen yhteinen museoiden alusta ja
sen lisdksi méd nékisin, ettd meilld olisi olemassa museoalalla laajentunut
ymmairrys XR-teknologioista ja my0s tuotantoproseduureista niin, ettd me
osattaisiin nykyistd paremmin tuoda meidin kulttuuriperintbaineistoa ja
tietdmysta esille tavoilla, joilla esimerkiksi TV, tuotantoyhtiot tai
elokuvatuotantoyhtiot markkinoi viihdetti. Siis samalla areenalla me tavallaan
pyoritdén sielld, kun vithdekin tarjoaa néitd merkityksellisyyden eldmyksid, mutta
fiktion keinoin. Meillé on taas se fakta. Se on meidén niin kun ydinase. Mutta
meilld on tosi paljon opittavaa niistd vithdeteollisuuden keinoista tehda néa
aineistot puhutteleviksi. Toivoisin, ettd tdssd hankkeen mydtd museoalan,
tarkoitan nyt koko suomen laajuista, mutta than vihintién tarkoitan, ettd mukana
olevat museot valveutuu ja oppii lisdé ndistd XR alan keinovalikoimista ja siithen
liittyen digitaalisesta viestinnéstd. Toivon, ettd tdd vie nditd hankekumppaneita

ison loikan eteenpiin digitaalisissa toimintaympéristdissi.'%*

Hankkeeseen osallistuvat museot kiinnostavat jo nyt jonkin verran kansainviélisesti ja
fyysisissd museokohteissa vierailee kansainvélistd yleisdd. Sijainti rajoittaa kuitenkin
kansainvélisen kiinnostuksen kasvattamista. XR-museon alustaa ja keinoja voidaan hyddyntad
yhteistyosséd kansainvilisten toimijoiden kanssa. Digitaalisessa ympéristdssd maantieteellinen
sijainti ei rajoita palveluiden kéyttdd, vaan palveluita voidaan tarjota missé vain, jos
kayttdjalla on sopivat laitteet ja yhteydet kdytdssdédn. Monipuoliset toimintamuodot
mahdollistavat uudenlaisen kestdvyysajattelun ja erilaisten osallistumisvaihtoehtojen vililla
voidaan tehdd valintoja esimerkiksi hiilijalanjéljen perusteella. Digitaalisessa ymparistdssd on
mahdollista tutustua uuteen kulttuuriperintdon tai tuntea yhteenkuuluvuutta globaalien
ilmididen kautta. Haastateltava 6 kuvaa kansainvilisid mahdollisuuksia osallistuvan museon

nakokulmasta:

Museotoiminta on kaikille avointa ja me suunnataan sitd kaikenlaisille kévijoille
ja kaiken ikdisille ja kaiken taustaisille ja erilaisilla kielilld ja erilaisilla
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konsepteilla jo nyt ihan todellisessa maailmassa. Se miten se toivottavasti myos
poikkeaa on se, ettd me voidaan digitaalisuuden kautta tavoittaa paremmin myos
kansainvilistd yleisod, joka ei ehki Jarvenpadhén niin helposti 16yda tietdédn, kun
kansainvéliset matkailijat tulee Suomeen. Tekemaélld jo nyt tissé testivaiheessa
yhteistyotd kansainvélisten toimijoiden kanssa tai ulkomaisten toimijoiden kanssa
voidaan testata ndité asioita ja sitten tehdd tunnetuksi sitd meidan kulttuuriperintéd
itse asiassa ihan globaalisti. Miksipa ei voisi vaikkapa saksalaiset tai japanilaiset
koululuokat vierailla meiddn XR-museomaailmassa oppimassa tista
kulttuurihistoriasta ja tastd kulttuuriperinndsti, mitd me tédlla hoidetaan? Siiné
mielessd ehkd ma néden siind potentiaalia enemmaén kuin mitd meillad on talla
hetkelld.!%3

Digitaalisen toimintaympériston kansainvéliset mahdollisuudet voivat tuoda muutoksia paitsi
kulttuuriperinndn saavutettavuuteen yleisén nidkokulmasta, myds museotyontekijoiden
tyohon. Tyo XR-menetelmien avulla vaatii uudenlaista osaamista. Digitaaliset opastukset ja
kokoelmien digitointi ovat jo nyt arkipdivdd monissa museoissa. Digitaalisten palveluiden
kehittdminen on kuitenkin jatkuvaa ja erilaisia muotoja ideoidaan seki kotimaiselle etti
kansainviliselle yleisolle. Museoty0 voi tulevaisuudessa muuttua yhd enemmén paikasta tai
ajasta riippumattomaksi eikd kaikki museotyo valttimétta endd vaadi ldsndoloa fyysisessd
museokohteessa. Tekodlyé voidaan hyodyntédé opastusten kddntdmisessa eri kielille
reaaliajassa sekd muidenkin palveluiden suunnittelussa ja toteuttamisessa. Haastateltava 6

pohtii XR-menetelmien mahdollista vaikutusta museoty6hon tulevaisuudessa:

Yleisotyotd tehdddn tulevaisuudessa sekd fyysisesti museossa, ettd sitten myoskin
digitaalisesti. Vaikka meilld voi olla jotain tekodlyohjattuja opastuksia vaikkapa
sielld XR-museomaailmassa, niin mikian ei korvaa sitd vuorovaikutusta oikean
asiantuntijan kanssa ja tin tyyppisid live-kohtaamisia myds digitaalisissa
ympéristdissd. Sen tyyppinen toiminta tulee olemaan osa myds museon
ammattilaisten tyotd sitten ndissd ymparistoissa. Ettd yleisotyotd tehdddn seka
fyysisesti ettd digitaalisesti esimerkiksi. Ja sitten my06s kokoelmaty6. Objekteja
digitalisoidaan jatkossakin, niin niitdhédn on mahdotonta isoja kokoelmia nyt
esimerkiksi tdmén vuoden aikana jokaisessa tdssd hankkeessa mukana olevassa
museossa digitalisoida, ettd tdd on jatkuvaa tyotd ja tulee ainakin meidéin osalta
edellyttimdin myos vihin lisdresursseja. Meilld saattaa olla tulevaisuudessa
museoammattilaisia, jotka asuu vaikka Japanissa ja tekee meille toitd. Ettd he
tekevit opastuksia jossain toisessa vuorokauden ajassa tdssd ympéristossd, missi
me ollaan. Se tulee ehkd mullistamaan myo6s meiddn omaa tapaamme tehda tyota.
Yhti lailla mekin voisimme tehda toitd jossain muualla maailmassa téllaisen
digitaalisen ympériston kautta. En tiedd, mutta teoriassa se on mahdollista. Ja
sitten esimerkiksi kouluyhteisty6 ja kansainviliset matkailijat, ettd minkilaisia
palveluja heille voidaan rddtiloida sitten ndiden fyysisten eldmysten liséksi, niin
kylli se tulee muuttaa toimenkuvia.'%

105 Haastateltava 6 2024.
106 Haastateltava 6 2024.



55

XR-museo globaalin kulttuuriperinnon vilineend mahdollistaa sen, ettd pienikin museo voi
saada merkittdvaa nakyvyyttd kulttuuriperintdtoimijana. Jotta globaaleihin
kulttuuriperintdprosesseihin on mahdollista padstd mukaan, tarvitaan kuitenkin rahoitusta,
osaamista ja yhteisty6td museoiden viélill4, ainakin pienten museoiden ollessa kyseessa.
Haastateltava 9 on tyytyvéinen hankkeeseen osallistuneiden museoiden yhteisty6hon ja ndkee
hankkeen hyotyjen olevan merkittivié, vaikka varsinaisen XR-museon perustaminen ei

onnistuisi;

Mai ajattelen sen niin, ettd vaikka tdd kaatuisi kokonaan, niin tdssé on kuitenkin
tehty sellaisia asioita, joilla tulee olemaan vaikutusta meidédn museoiden arkeen
jatkossakin. On kerétty tietoa ja kokeiltu asioita, joita voidaan tehda
tulevaisuudessakin, vaikka koko XR-hanke kaatuisi. Td4 on ollut tosi tarkedtd
tyoté ja sellaista niin kuin innovatiivista. Ja sitten se, ettd me ollaan kolmen
pienen alueen museot yhdessi ldhdetty tillaiseen tosi edistykselliseen
hankkeeseen, niin tddhdn on ihan mahtavaa. Ettd tdd ei tapahdukaan yhtékkid
ylldttden jossain suurissa organisaatioissa, vaan meidén pienten harteiden varassa.
M4 oon tosi ylped koko tistd joukkueesta ja siitd mitd me ollaan tdhdn mennessi
saatu aikaiseksi.'?’

XR-museon tulevaisuuteen liittyy toiveita, mutta myos huolia ja uhkia. Onnistuessaan
kehittdmaan pitkdkestoista toimintaa XR-museo voisi tuoda osallistuville museoille lisdtuloja
tiukkenevassa taloustilanteessa. Niukat resurssit aiheuttavat kuitenkin huolta siitd, miten XR-
museota pystytddn kehittimain niin, ettd se pysyisi ajantasaisena nopeasti muuttuvassa
digitaalisessa ympdaristossd. Haastateltava 1 pohtii XR-museon toiminnan uhkia ja

mahdollisuuksia resurssien niakokulmasta:

Me eletdéin semmoista aikaa, ettd kaikki kehittyy néin naps nopeasti, niin miten
me véltetddn se, ettd se onkin yhtékkiad museo vaérilla tavalla, ettd se on jonkun
2020-luvun XR-osaamisen museo? Vaan ettd se olisi oikeasti toimiva organisaatio
ja ettd se myos olisi aika itsendinen. Etta se siis toimisi omillaan, niin sehén olisi
than mahtavaa. Ja tietenkin sitten tdytyy sanoa ehka tissi, ettd nyt kun ajat
tiukkenee ja rahat vihenee, niin totta kai jos se sitten myoskin tuottaisi
osallistuville museoille jotain pennosia, niin sehén olisi aivan mahtavaa.'%®

Yksi keskeisistd kehittdmiskohteita XR-museon toiminnassa haastatteluiden aikaan oli
strategian, vision ja mission luominen. Ideoita erilaisista palveluista ja kdyttotarkoituksista
XR-museolle oli paljon ja ne vaihtelivat jonkin verran museokohteittain. Kohderyhmina

ndhtiin esimerkiksi kouluryhmit seké yksittdiset museokdvijat. Palvelut voisivat olla yksin tai
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yhdessi koettavia, siséltda tietoa kavijaa kiinnostavista asioista ja mahdollistaa elimyksellisen
oppimisen esimerkiksi pelillisyyden kautta. Haastateltava 4 kuvasi monipuolisia

mahdollisuuksia, joita XR-museon palvelut voisivat olla:

Palvelut voi olla sitten taas kouluille tarjottavia, heille raataloityjd niin kuin
eldmyksid, niin kun ajatuksia ettd oppilaille voidaan tehdé interaktiivisia
opetusympdristdjd, joissa ne joutuu tekeméddn tehtivié. Se tieto ei tule sieltd
yksisuuntaisesti, vaan ettd sun pitdd esimerkiksi osata kysyé joltain
interaktiivisella avatarilta oikeita asioita tai sitten sun pitdd itse tutkia jotain
huonetta ja oppia ja sieltd kerdtd joitain asioita. Ja sitten kun si oot 16ytanyt ndd
viisi vinkkid niin sitten jotain pientd pelillistdmistd sithen. Mutta sitten taas ihan
museon peruskavijoille, jos ajatellaan palveluna, niin voi olla just itsendiset
vierailut eri kohteisiin silloin kun s haluat. Ja sd voit menni sinne opiskelemaan
tai kokemaan yksinisi kaikkia asioita, etté ei kaiken tarvitse olla aina sosiaalista.
Ehka tissd on kaksi ddripddtd, ettd on se tosi sosiaalinen eldmys ja tosi semmoinen
individualistinen, sun ldhtokohdista, sun kiinnostuksesta herddvé, semmoinen etti
sd oot kiinnostunut vaan jostain niin kun arkkitehtuurista. Tai si oot kiinnostunut
vaan Sibeliuksesta ja sen ympdrille liittyvistd musiikillisista asioista ja miten se
liittyy esimerkiksi tdn hetken Suomi-heavymetalliin, missd ammennetaan tosi
paljon klassisesta musiikista juttuja. Jos sd kuuntelet Children of bodomia ja
huomaat etté sielld on jatkat tuon klassisensa opetelleet aikanaan ja ettd miten
asiat voi liittya toisiinsa historiallisista ndkdkulmista. Ja sitten sd voit toisaalta
mennd museoon kavereiden kanssa. Eli sd voisit virtuaalisesti yhdessé neljan
frendin kanssa, avatarina tai mind tahansa, yhdessé kokea jotain yhdessa
keskustella oli se tekstipohjaista tai verbaalista dénelld tapahtuvaa keskustelua.
Sitten voi sithenkin liittyd interaktiivisia elementtejd, ettd me voidaan tehda
vaikka Ainolasta pakohuone ja teiddn pitdd yhdessa sieltd miettid ettd mitd sielld
voisi tapahtua ja tai mité teidén pitdd tehda sielld. Se on samalla
oppimismahdollisuus. Ja kun palvelu-sanan alle nyt voi laittaa aika paljon
kaikkea, niin niiti ideoita on lihes loputtomiin.'%

Hankkeeseen osallistuu useita kunnallisia museoita, joiden toimintaan liittyy ndyttely- ja
kokoelmatoiminnan liséksi esimerkiksi kulttuuriympéristoon liittyvid tehtdvid. XR-
ympéristdd voitaisiin museotoiminnan liséksi hyddyntdd mahdollisesti myds muissa kuntien
toiminnoissa. Uutta digitaalista alustaa olisi mahdollista 1dhteéd kehittimadn museon sijaan
kulttuurituotteena, joka voisi hyodyttdd kuntien eri toimialoja, kuten kaavoitusta, seké
toimialojen vélistd yhteistyotd. Haastateltava 5 avaa kunnallisen toimijan ndkdkulmaa XR-

museon mahdollisuuksista:

Ehk& mai itse nékisin sen semmoisena alustana, jossa on museoita, mutta mun
mielesta sielld voisi olla my6s muita palveluja, jotka kiinteésti liittyy
kulttuuriperintdon esimerkiksi tai johonkin muuhun, ettd tarjota sielld jonkinlaisia
matkailupalveluja kylld tai kaavoitukseen liittyvid tapahtumia tai sité sielld
liittyvistd, ettd miten kulttuuriympéristd syntyy. Miké siihen vaikuttaa. Kaavoitus
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vaikuttaa ja maankayttd paljon myos arkeologisiin alueisiin, kulttuuriperintoon
sitd kautta, ettd sinne pystyisi aika paljon tuomaan myos semmoista palvelua ja
yhteistyotd. Varsinkin kun me ollaan kunnallinen toimija, niin se on aika
luontevaa my0s tehda sitd yhdessd. Mun mielesté sen ei tarvitsisi olla museo.
Musta se voisi olla jo siis timmdinen museoiden omistama kulttuurituote.!!°

Kevaiillda 2024 XR-museon konsepti ja hallintomalli olivat vield kehitteilld eiké niistd ollut
tehty péétostd. Erilaisia vaihtoehtoja toimintamuodoista pohdittiin ja d4ripdina olivat
museotoimintaan keskittynyt virtuaalimuseo ja tiysin ilman museoammattilaisia toimiva
alusta. Pohdittiin my®s, tuleeko XR-museosta itsendinen organisaatio vai jonkinlainen
museoiden tai kuntien konsortio. XR-museon tavoitteet vaativat kirkastamista: halutaanko
tuottaa rahaa osallistuville museoille vai onko tavoitteena jokin muu padmaird? Haastateltava

5 avaa eri nikokulmia XR-museon tulevaisuuden mahdollisuuksista:

Ettd se on varmaan juuri se, ettd miten 16yddmme sen palvelukonseptin, miki on
se, mika tulouttaa siti rahaa ja se on yks syy minka takia mi en ajattele sité
perinteisend museona. Koska museossa tdytyy olla se henkilokunta, jonka pitda
olla museaalisesti koulutettu. Mun mielestd XR museo vilttdmatti ei tarvitse
semmoista henkilokuntaa, koska meilld jo mukana olevilla museoilla on se
henkilokunta. XR museo voisi sen takia olla siis toisenlainen toimija, jonka
tulovirtakin muodostuisi eri asioista kuin esimerkiksi opastuksesta ja
padsylipuista. M4 luulen, ettd siind tdytyy timmadisié isoja ratkaisuja tehda. Juuri
se, ettd kuka kuka hallinnoi XR museota. Onko se kuntien ja mukana olevien
museoiden joku konsortio? [...] Toivon, ettd sielld 16ytyy joku hallintomalli ja se
ratkaisee aika paljon tulevaa toimintaa, ettd milld hallintomallilla l&hdetdén
viemédn eteenpdin. Mutta toivoisin ettd se on eldva alusta, jolla on aktiivista
toimintaa. Ja se toiminta keskittyy nyt vield aika pitkille Keski-Uuteenmaahan,
mutta silld on my6s mukana olevia toimijoita eri puolilta Suomea. Ehka
muutamasta muusta maastakin.'!!

Keskeistd XR-museon konseptin suunnittelussa keviilld 2024 oli litketoimintamallin
kehittaminen. XR-museon toimintamuotojen kehittdminen néhtiin keskeisena
kulttuuriperinnon séilyttdmiseksi tulevaisuudessa, mutta ilman kestéviaé rahoituspohjaa
toimintaa ei pystytd ylldpitdmaédn tai kehittimééan. Kestévia julkisia rahoitusmalleja
toiminnalle ei ollut olemassa. Toiminnan rahoittaminen litketoiminnalla néhtiin haasteena,
koska museotoiminta ei tyypillisesti Suomessa toimi ilman julkista tukea. XR-menetelmét
tarjoavat kuitenkin uudenlaisia mahdollisuuksia toiminnalle, joten rahoitustakin haluttiin
pohtia uusista ndkdkulmista. Haastateltava 6 kuvaa XR-museossa kdynnissé ollutta

rahoituspohjan suunnittelua ja sen nikdkulmia:
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Minkdlaisilla tulonmuodostustavoilla timmdoinen toimintamalli voisi toimia
museoalalla tdssd meidén tapauksessa? Siind tiaytyy kehittdé tapoja saada
tulovirtaa. Fyysiset museot eivédt pysty toimimaan ilman julkista tukea ja
olettaisin, ettd ei ehkd myoOskdin digitaaliset versiot. Toivomme, ettd my0s
opetus- ja kulttuuriministerion tukimuodot tulee jatkossa kattaa myos téllaisia
palvelutyyppejé ja téllaisen digitaalisen kulttuuriperinnon ylldpitdmiseen,
toimintaan ja kehittimiseen suuntautuvaa tyotd myds tuettaisiin hieman uusilla
tukimuodoilla tulevaisuudessa. Yritimme selviytya siihen asti, etté titi tukea
sitten saataisiin ja ettd voidaan rakentaa sité erilaisista puroista, sitid
rahoitusrakennetta sitten eteenpéin.''?

XR-museon toiminnan laajentuminen néhtiin kuitenkin mahdollisena, jos oikea
litketoimintamalli 16ydettdisiin ja palvelut saataisiin kehitettyéd korkeatasoisiksi.
Kansainvilistymisen ehtona néhtiin, ettd rima on asetettava korkealle ja tekniikan pité4 olla
uusinta ja kehittya jatkuvasti. XR-palvelut pitéisi tehdd paremmin kuin muissa museoissa,
jotta ne saavuttaisivat laajaa kiinnostusta ja houkuttelisivat kdyttdjid. Onnistuessaan toiminta
voisi kattaa kaikki Suomen museot ja laajentua kansainviliseksi. Haastateltava 7 kuvaa niita

haasteita, joita XR-museon pitdd voittaa menestyikseen:

Jos XR-museo onnistuu sellaisena kuin mité tuossa nyt kaavaillaan, niin mé uskon
ettd se muuttaa koko museokentidn. Se muuttaa sitd, mitd museot tarjoaa kivijoille.
Se luo sen digitaalisen leirin, joka niilld on jo olemassa, mutta se ei ole kovin
laadukasta. Se asettaa ikdén kuin riman paljon korkeammalle kuin missé se oli. Ja
jos ndin kdy, se on riittdvan korkealla se taso. Ma uskon, ettd melkein mahdoton
asia, ettd suomalaiset museot kiinnostaisi kansainvalisesti ketdédn, niin se saattaa
mennd se raja rikki et ne alkaakin kiinnostaa. Ja se on yksi mihin XR-museon
pitédisi pyrkid eli kansainvéliseen uutisointiin, sen kynnyksen ylittimiseen. Mutta
se on aika kova tavoite. Md ennustan nyt, ettd jos se yhtddn onnistuu, niin se
projekti tulee laajenemaan. Tulee kattaa kaikki suomen museot.!'!?

Tekodlyn kehitys on nopeaa ja vaikuttaa myos museoiden tyoskentelytapoihin ja -
mahdollisuuksiin. XR-museon on pysyttivi tekodlyn kadytdssé ajan tasalla ja edelldkédvijana,
jotta sen palvelut pysyvit ajankohtaisina ja mukana kehityksessd. Tekniikoiden nopea
kehittyminen tekee toimintakentdstd hankalasti ennakoitavan. XR-museon toiminnalta
vaaditaan kehittymisvalmiutta ja kyky& uusiutua nopealla tahdilla. Toimintaymparistéd on
seurattava tarkasti, uusia tekniikoita on kyettdva ottamaan kiyttoon ja henkilokunnan
osaamista on kehitettdva jatkuvasti. Muutokset eivét koske vain XR-museota, vaan koko

museokenttdd. Haastateltava 9 kuvaa toimintaympériston nopeaa muutosta seuraavasti:

Jos me ajatellaan, ettd meilld on kahden vuoden aikana tapahtunut aivan jérjeton
loikka, esimerkiksi just sen tekodlyn suhteen, ettd mité kaikkea silld voidaan

112 Haastateltava 6 2024.
113 Haastateltava 7 2024.
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tehd4, niin 10 vuoden padstd me voidaan olla ihan ihan toisen tyyppisissé

tilanteissa. Ettd me ei tarvita VR laseja. Meidén nettimaailma on voinut muuttua.

Ja tddhén on myos se haaste mikéd meilld sitten jatkossa on, ettd tin pitdd pysya

siind teknisen kehityksen tahdissa. Siind pitdd uusiutua kerran vuodessa vahintdan

ja pystyd ottamaan niitd uusia tekniikoita kdyttoon. Toivoisin, ettd tistd ldhtee

kasvamaan joku sellainen laajempikin ilmi6, jossa voi ehké olla laajemminkin

muita museoita mukana.'!*
XR-museo voisi toimintaympariston ja tekniikoiden nopeassa kehityksessd tukea museoita ja
toimia yhdistdvéna foorumina museoille. Se voisi tarjota museoille sellaista osaamista, jota
museot eivit pysty itse hankkimaan rajallisilla resursseillaan. Museot eivét yleensa pysty itse
palkkaamaan XR-alan ammattilaisia. XR-palveluiden hankkiminen ostopalveluna on myds
tyoléstd ja vaatii museon henkilokunnalta alan ymmarrysti. [lman XR-osaamista on vaikea
hahmottaa, millaisia mahdollisuuksia XR-tekniikat voivat museolle tarjota. XR-ostopalvelun
tarjoajan olisi hyvd ymmartdd museoalaa, jotta palveluista osataan tehdd museoita palvelevia

ja museoiden tavoitteita tukevia. Haastateltava 8 on tyytyvéinen siihen, miten hankkeeseen on

16ytynyt XR-osaajia, jotka osaavat tukea museoammattilaisia:

Sitd ei omasta tyOhistoriasta, miten on niin perinteinen tapa tuottaa esimerkiksi
ndyttelyitd, ettd sitd ei hoksaa, ettd mité kaikkea sitd voikaan tehda, niin tykkdin
siitd, ettd sinne on 16ytynyt ihmisié jotka on ennakkoluulottomia ja aika
avarakatseisia ja vie asioita hyvin eteenpéin. Antaa tavallaan siivet sille ja silld on
mahdollisuudet vaikka mihin.!''?

114 Haastateltava 9 2024.
115 Haastateltava 8 2024.



60

4 Lopuksi

4.1 Johtopaatokset

Téssd pro gradu -tydssé tutkin, miten XR-museo voi hyddyntdd laajennetun todellisuuden
menetelmid kulttuuriperintotydssid. Monet museot ovat viimeisen kymmenen vuoden aikana
ottaneet kdyttoon erilaisia digitaalisia palveluita ja kokeilleet esimerkiksi virtuaalindyttelyiden
toteuttamista. Koronapandemian jdljiltd museoille jii kéteen erilaisia virtuaalisia
ndyttelykokeiluja, joiden tarkoitus ja hydty eivét ole selkeitd ja joiden jatko on epdvarma.
Tutkielmassani pyrin 10ytdméan vastauksen sithen, miten virtuaalipalvelut vaikuttavat
kulttuuriperintdon ja mihin museot ja kulttuuriperintoyhteisot tarvitsevat virtuaalimuseoita.
Lienee selvii, ettd pysydkseen mukana yhteiskunnan kehityksessd museoiden on tarjottava

digitaalisia palveluita yleisoilleen. Kysymys kuuluu: kenelle, millaisia ja mihin tarkoitukseen?

Tutkimusaineistona kdytin pddasiassa XR-museohankkeen johtoryhmin ja tydryhmén
jasenten haastatteluja. Hanke oli haastatteluiden aikaan vield alkuvaiheessa ja monilta osin
ideatasolla. Haastateltavat esittivit ajatuksia ja haaveita siitd, mitd XR-museo kunkin museon
tapauksessa voisi olla. Timén materiaalin perusteella tutkin, millaisia tarpeita museoilla ja
kulttuuriperintdyhteisoilld on virtuaalisille palveluille ja miten laajennetun todellisuuden
keinot vaikuttavat kulttuuriperintoyhteison identiteettityokaluihin eli menneisyyden jélkiin,

jaettuun historiaan ja osallisuuden kokemuksiin.

Ensimmainen tutkimukseni alakysymyksistd oli, miten XR-museon laajennetun todellisuuden
menetelmit vaikuttavat kulttuuriperintdyhteison identiteettityohon. Hankkeeseen osallistui 15
museokohdetta, jotka edustivat monia kulttuuriperintdji. Ndin ollen myds
kulttuuriperintdyhteisdjd oli mukana suuri mairé ja jokaisen nimedminen ei ollut mahdollista
eikd mydskadn olennaista tutkimuksen kannalta. Pyrin hahmottamaan
kulttuuriperintdyhteisdjen sidosryhmii kategorisoimalla niitd poliittisesti tunnustettuihin
GLAM-instituutioihin ja rahoittajiin, sddntelemattomiin kulttuuriperinndn sidosryhmiin,
tieteellisiin yhteisdihin, XR-ekosysteemiin ja laajaan yleisoon. Kategorisointi auttoi
ymmartiméadn XR-museohankkeen ldhtokohtia ja sitd, miten XR-museo voisi vaikuttaa

kulttuuriperintdyhteisdjen ja niiden sidosryhmien tekeméén identiteettityohon.

Hankkeessa toimivat kulttuuriperintdyhteisdjen sidosryhmét olivat ensisijaisesti kunnallisia ja
yksityisid ammattimuseoita, joilla on poliittisen padtoksenteon kautta valtuutus valita ja

arvottaa kulttuuriperintdd. Ne edustavat poliittisesti tunnustettuja GLAM-instituutioita, joilla
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on institutionaalinen vastuu kulttuuriperinnén séilyttdmisesta ja esittdmisesti. Haastattelujen
perusteella valmiin virtuaalimuseon ympdrille voisi kuitenkin muodostua myds entistdkin
laajempi, ei-institutionaalinen kulttuuriperintdyhteiso. Virtuaaliset alustat mahdollistavat
osallistumisen yksiloille ja ryhmille, jotka edustavat sddntelemattomia kulttuuriperinnon
sidosryhmid. Kéyttdjéit voivat jakaa muistojaan, tietojaan ja kokemuksiaan, miké vahvistaa
sdantelemdttomien sidosryhmien roolia ja tuo kulttuuriperintoon uusia ndkokulmia. Ndin
virtuaalimuseo voisi toimia kohtaamispaikkana entistikin laajemmille ja kasvaville

kulttuuriperintdyhteisoille.

Laajennetun todellisuuden menetelméat mahdollistavat menneisyyden jilkien uudenlaiset
esittimisen tavat, joissa museo-objektit voidaan asettaa erilaisiin konteksteihin ja niihin
esimerkiksi liitetddn henkil6iti ja tapahtumia. Laajennettu todellisuus mahdollistaa pitkalle
viedyn interaktiivisuuden, pelillisyyden ja tarinallisuuden. Museoammattilaisilta uudet
esittimistavat vaativat vahvaa kuratointia ja faktojen tarkastamista kuten fyysisten
nidyttelyidenkin tekeminen sekd samalla my0s jatkuvaa uusien tekniikoiden tarjoamien
mahdollisuuksien hahmottamista, oppimista ja omaksumista. Menneisyyden jalkien
digitaaliset versiot mahdollistavat kulttuuriperinnén pysymisen eldvand myds silloin, jos
kulttuuriperintdyhteisolla ei ole padsyé fyysisen menneisyyden jdljen luo tai jos fyysinen

menneisyyden jilki tuhoutuu.

Aivan hankkeen alussa ja suunnitteluvaiheessa pohdittiin itsendisen XR-museon perustamisen
mahdollisuutta. Téstd ajatuksesta kuitenkin luovuttiin melko pian ja paadyttiin
suunnittelemaan museoiden yhteistd alustaa. XR-museon ei suunniteltu muodostavan omia
kokoelmia eikd museoivan mitéén itsendisesti. Sen sijaan sen ajateltiin toimivan alustana,
jonka kautta osallistuvat museot esittelisivit omia kokoelmiaan ja niisté tehtyja digitaalisia
mallinnoksia. Alustana XR-museon suunniteltiin esittdvin sekd aineellista ettd aineetonta
kulttuuriperintéa digitaalisessa muodossa siten, ettd siihen liittyisi tarinallisia ja visuaalisia
esityksid, jotka vilittdisivat menneisyyden jélkiin liittyvaa jaettua historiaa. XR-museon
néhtiin joko laajentavan jokaisen osallistujamuseon kokoelmia tai tekevin kokoelmista

saavutettavia entistd laajemmalle yleisdlle.

Museon virtuaalipalveluiden siséltdihin ja niiden esittdmistapoihin vaikuttaa ratkaisevasti
valittu tekniikka. Toimittajan ja alustan rooli on keskeinen palveluiden jatkuvuuden ja
kiytettdvyyden kannalta. XR-museossa suunniteltiin hankkeen alkuvaiheessa omaa alustaa,

jotta museon toiminta ei olisi riippuvainen ulkopuolisista toimijoista. Tekniikoiden osalta on
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tarkedd my0s seurata alan kehitysti ja kdyttdd uusimpia tekniikoita, jotta palvelut pysyvit
kéytettdvind mahdollisimman monille. Kulttuuriperinnon on oltava saatavilla ja sillé on oltava
merkitystd yhteisoille sdilydkseen eldvina. Siksi kulttuuriperinnén on oltava sellaisessa
muodossa, joka on yleisOlle saavutettava ja ymmarrettdva. Digitaalinen muoto on monille

yleisoille tuttu ja totuttu tapa kayttad erilaisia palveluita ja kokea kulttuuria.

Jaettu historia ei XR-museossa ole vain kirjoitettua tai sanallisesti kerrottua, vaan kerrontaan
kéytetddn erilaisia visuaalisia keinoja ja toimintaa, kuten pelejd. Laajennetun todellisuuden
menetelmait elavoittdvat menneisyyden jdlkiin ja osallisuuden tunteeseen liittyvid jaettuja
historioita ja auttavat ndin muodostamaan késityksen siitd, mité todella on tapahtunut. Monet
haastateltavat korostivat tarinallisuuden merkitystd XR-museon toimintamuodoissa.
Laajennetussa todellisuudessa museokivija voi tarkastella menneisyyden jilked, kuten
rakennusta, esimerkiksi historian eri aikoina tai osana tapahtumia. Laajennettu todellisuus voi
mahdollistaa sen, ettd kédvijd valitsee itse, mistd ndkdkulmasta haluaa tutustua menneisyyden
jélkeen. Laajemmat tarkastelumahdollisuudet lisddvit oppimiskokemuksia ja mahdollistavat

yksittdisen esineen tai tapahtuman asettamisen valittuun kontekstiin.

Kulttuuriperintd on tapojen ja historiatietoisuuden vélittamisti sukupolvelta toiselle.
Vilittamisen keinot ja muodot ovat muuttuneet vuosisatojen ja tuhansien saatossa ja
muuttuvat edelleen. On tirkeda varmistaa, etté ticto on tulevaisuudessakin ihmisten saatavilla
ja ymmarrettavissd. Tiedonvilityksen keinojen on oltava kestdvid ja uudistuttava ajan
vaatimusten mukaisesti. Informaatiotulvassa on valittava ne keinot, jotka parhaiten
saavuttavat ja kiinnostavat yleis6d. Tyoryhmé onkin suunnitellut, ettd XR-museo voisi olla
erddnlainen “museoiden Netflix”, joka tarjoaa kulttuuriperint6d ja tietoa sellaisessa muodossa,

jota nuorempi sukupolvi on tottunut kuluttamaan.

Laajennettu todellisuus parantaa museoiden vélittdmén jaetun historian saavutettavuutta. XR-
museokaan ei ole saavutettava kaikille, mutta sen on silti mahdollista tavoittaa uusia yleisoja.
Vuorovaikutteiset palvelut voivat rikastaa sitd jaettua historiaa, joka menneisyyden jélkiin on
tdhén asti liitetty. Monet Tuusulanjdrven alueen museoiden siséllot liittyvét suomalaisuuteen
ja suomalaisen identiteetin kehittymiseen. Suomalainen museokéviji voi asettaa niille
sisélloille erilaisia merkityksid ja tulkintoja kuin ulkomainen kivijd. Kaikenlaiset tulkinnat
tuovat kulttuuriperinnélle painoarvoa seké pitavit kulttuuriperintéd eldvina ja voivat rikastaa
sitd. Laajennetun todellisuuden avulla on myds mahdollista tormayttdd erilaisia siséltoja ja

kulttuuriperintdjd ja mahdollisesti 16yt uusia yhteyksid ndiden vélill4. Laajennetun
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todellisuuden vuorovaikutteiset sovellukset voivat myos johdattaa yhteen samankaltaisista

aiheista kiinnostuneita tahoja ja auttaa syventdmain tiettyd jaettua historiaa.

Haastateltavat nékivét, ettd XR-museohankkeella on mahdollisuus lisiti yleison osallisuuden
tunnetta kulttuuriperintoon laajentamalla vuorovaikutuksen mahdollisuuksia yksiloiden ja
yhteisojen vélilld. Useiden haastattelujen perusteella XR-teknologia haastaa perinteisen
ylhailtd johdetun kulttuuriperinndn ja tasa-arvoistaa sitd. XR-ympéristossé kéyttdjit voivat
itse osallistua sisdllon tuottamiseen, jakamiseen ja uusien merkitysten luomiseen vahvistaen
sdantelemattomien kulttuuriperinnén sidosryhmien roolia kulttuuriperintoprosesseissa.
Hankkeen avulla monen museon toimintatapojen toivottiin muuttuvan entistd enemmin
esittdvan museon suuntaan, eli museovieraan toivottiin tiydentdvin museovierailua omalla

kokemuksellaan. XR-museon alusta loisi nédin puitteet museokivijoiden vuorovaikutukselle.

Laajennettu todellisuus mahdollistaa yksittdisten henkildiden osallisuuden kulttuuriperinnosta
ajasta ja paikasta riippumatta seki uudenlaisen tiiviimman vuorovaikutuksen yhteisdjen
vililld. Laajennettu todellisuus mahdollistaa esimerkiksi muistojen ja tietojen jakamisen,
tdydentdmisen ja kommentoimisen virtuaalisilla alustoilla. Kulttuuriperinnon ympérille voi
kokoontua aiempaa laajempi yhteiso tekemién identiteettityotd. Virtuaalinen alusta voi my0s
auttaa henkil6d 10ytdmaan itselleen merkityksellisen kulttuuriperintdyhteison, johon hén et

syystd tai toisesta ole saanut aiemmin yhteytta.

Tutkimukseni toinen alakysymys oli, miten XR-museo voisi toimia osana globaaleja
kulttuuriperintdprosesseja tulevaisuudessa. Haastattelujen perusteella laajennetun
todellisuuden menetelmat voivat tukea globaaleja kulttuuriperintoprosesseja merkittivasti.
Laajennetun todellisuuden keinot altistavat kulttuuriperinnén uudenlaisille tulkinnoille ja
ndkokulmille, koska kulttuuriperintd on saavutettavaa uusille yleisoille kotimaassa ja

kansainvilisesti. Tama pitdd kulttuuriperintdd eldvéni ja jopa rikastaa sit.

Laajennettu todellisuus voi museotydssi yleistyessddn auttaa [0ytdmaédn uusia yhteyksia
kulttuuriperintdjen ja yhteisdjen vililld. Erilaisia kulttuuriperintdja on mahdollista torméyttaa
ja tehda ndin uusia tulkintoja. Kun tieto kulttuuriperinndistd on saavutettavaa yhd useammille
tahoille, kulttuuriperintdjen véliltd voi 10ytyd uusia yhteneviisyyksii ja samankaltaisuuksia,
joita ei aiemmin olla huomattu. Laajennettu todellisuus voi auttaa perehtyméan laajemmin
tiettyyn aihealueeseen, jos eri puolilla maailmaa sijaitsevat saman kaltaiset kohteet ovat
aiempaa helpommin ja nopeammin yleison saatavilla. Kuratoinnin tarve on olemassa, mutta

museo ei voi paattdd, millaisia tulkintoja ja merkityksid kulttuuriperinndlle annetaan. Téarkeda
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globaalien kulttuuriperintoprosessien mahdollistamisessa on tutkitun tiedon asettaminen esille

saavutettavassa ja yleison kiinnostuksen heréttdvassd muodossa.

Esteena tai hidasteena XR-museon kehittdmisessd kansallisesti tai kansainvélisesti
kiinnostavaksi virtuaalimuseoksi néhtiin erityisesti hallintorakenteiden kankeus,
rahoitusjirjestelmén ja ansaintalogiikan puutteet sekd monelle erilaiselle museolle sopivan
yhtendisen strategian ja vision kehittiminen. Vaikka hankkeeseen osallistuneet museot
sijaitsevat maantieteellisesti 1dhekkéin, ne edustavat useita erilaisia kulttuuriperintdjd ja niiden
hallintorakenteet ovat erilaisia, joten my0s niiden intressit hankkeessa olivat jossain mdirin
erilaisia. Tdma osaltaan johti siihen, ettd hankkeessa siirryttiin melko aikaisessa vaiheessa
suunnittelemaan usean museon kéytossa olevaa virtuaalialustaa yhtendisen virtuaalimuseon
sijaan. Néin ollen pdédyttiin siihen, ettd XR-museo ei museoi itse mitdéin eika silld ole omia
kokoelmia. Osallistujamuseot esittelevit sen kautta omia kokoelmiaan ja niisté tehtyja
digitaalisia mallinnoksia. XR-museon tarkoitus ja kohderyhmit olivat haastatteluiden aikaan

vield tarkentamatta eikd palveluiden ydin ollut vield hahmottunut.

XR-museohanke vei museoiden laajennetun todellisuuden osaamista aimo harppauksen
eteenpéin kokeilemalla eri tekniikoita monipuolisesti ja vélittdmélla tietoa Suomen
museokentélld. Virtuaalimuseoissa kiytettdvét laajennetun todellisuuden keinot ovat monissa
museoissa vield harjoittelun asteella. Tekniikoita on otettu haltuun nopealla tahdilla, mutta
digitaalisten palveluiden todellisia hyotyjé etsitdéin ja maéritetddn vield. Ala vaatii
kehittydkseen edelleen XR-museon kaltaisia rohkeita kokeiluja seké ahkeraa tiedon ja oppien
valittimistd koko museokentélle. Kun palveluita osataan toteuttaa teknisesti ja opitaan, mitd
eri tekniikoilla on mahdollista tehd4, on seuraava askel luoda palveluita, jotka palvelevat
aidosti kulttuuriperintdyhteisoja. Palveluille on mééritettdva tavoitteet ja kohderyhmait, jotta
ne eivit jad kayttamattomiksi kokeiluiksi. Digitaalisten palveluiden kehittdmiselle ja
hyodyntédmiselle tarvitaan museokentélld yhd selkedmpid toiminta- ja rahoitusmalleja, jotka
tukevat digitaalisten palveluiden kayttdad ja kehittimistd my0s siind vaiheessa, kun niiden

kehitykseen varatut hankerahoitukset paéttyvit.
4.2 Jatkotutkimusaiheita

Tassd tutkimuksessa esitin muutamia havaintoja siitd, miten virtuaalimuseon laajennetun
todellisuuden menetelmit vaikuttavat kulttuuriperintdyhteisdjen identiteettityohon. Kaytin
aineistona virtuaalimuseota suunnittelevien asiantuntijoiden haastatteluja ja

suunnittelumateriaaleja. Tutkimusta voitaisiin syventdd tutkimalla virtuaalimuseoiden
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kayttdjakokemuksia. Ndkokulmana voisi olla jonkin tietyn kulttuuriperintdyhteison kokemus
ja toiminta virtuaalimuseossa. Jatkotutkimuksessa voidaan toisaalta avata yksildiden
kokemusta laajennetun todellisuuden keinoista identiteetin rakentamisessa ja toisaalta
keskittyd jonkin tietyn kulttuuriperintoprosessin etenemiseen silloin, kun prosessiin liitetdan
laajennetun todellisuuden muotoja. Yhden kulttuuriperintdprosessin tutkimuksessa voidaan
selvittdd esimerkiksi, altistuuko kulttuuriperintd uusille tulkinnoille globaalin
saavutettavuuden myd6té ja miten uudet tulkinnat vaikuttavat yksiléiden identiteetin

rakentamiseen.

Syvempi tutkimus virtuaalisten palveluiden vaikutuksesta kulttuuriperintdprosesseihin antaisi
museoille eviiti palveluiden tavoitteiden ja kohderyhmien méirittelyyn seka tekniseen
toteutukseen. Jatkotutkimuksessa on hyvi huomioida myos tekoédlyn vaikutus museoiden
digitaalisten palveluiden kehittimiseen. Virtuaalipalveluita ja muita uusia menetelmia
kehittdmalld museot pystyvét varmistamaan, ettd kulttuuriperintd on myds tulevien
sukupolvien saatavilla sellaisessa muodossa, jota ne ovat tottuneet kdyttdmaan.
Parhaimmillaan onnistuneet virtuaalipalvelut voivat rikastaa kulttuuriperint6a ja tuoda ne yha

uusien yleisojen ja yhteisojen tietoisuuteen.
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Liitteet

Liite 1: Teemahaastattelurunko

8.
9.

Mitd XR-museo museoi ja asettaa esille?
a. Antakaa esimerkki.
b. Miksi juuri ndma asiat on valittu?
c. Eroavatko XR-museon kokoelmat museoiden nykyisistd kokoelmista?
Millaisin keinoin museointi tapahtuu?
Kenelle XR-museo tarjoaa palveluita?
a. Miten yleisOpohja eroaa nykyisten museoiden yleisépohjasta?
Millaisia palveluita XR-museo tarjoaa kivijoille / alueen asukkaille / uusille
kavijaryhmille?
Millaisia palveluita XR-museo tarjoaa museoille/museollenne?
Miten XR-museo muuttaa museokéyntid/kulttuuriperintod?
Mihin museonne tarvitsee XR-museota? (ohjausryhmd) / Mihin osallistuvat museot
tarvitsevat XR-museota? (hankeryhmé)
Mitd XR-museo muuttaa museoiden/museonne toiminnassa?

Mihin yleiso tarvitsee XR-museota?

10. Miten XR-museo vaikuttaa alueen kulttuuriperinnon sdilymiseen eldvani?

11. Miten XR-museo huomioi yhteison historian ja osallisuuden kokemuksen vélittimisen?

12. Miten XR-museo toimii perustamishankkeen jdlkeen?

a. Millaista XR-museon toiminta on viiden/kymmenen vuoden paésti?

b. Miten XR-museo on muuttanut museoita 5—10 vuoden padsti?



