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DESIGNESINEIDEN DIGITAALISTA YHTEISO-
KURATOINTIA - TAPAUKSENA POP-UP-
VR-MUSEO

Millaisia mahdollisuuksia teknologia tarjoaa museoesinetta koskevan tie-
don keraamiseen ja kasittelyyn? Voidaanko digisovelluksen avulla lisata
tiedon moninaisuutta seka kansalaisten ja yhteisojen osallisuutta museo-
kokoelmiin? Enta miten VR muuttaa ymmarrystamme museoesineesta?
Designmuseon kokoelmaan perustuva Pop-up-VR-museo etsi vastauksia
naihin kysymyksiin. Kokeellinen virtuaalimuseo toteutettiin yhteistyossa
Aalto-yliopiston Taiteen ja median laitoksen kanssa osana EU:n Horisontti
2020 -ohjelman rahoittamaa tutkimushanketta SPICE — Social cohesion,
Participation, and Inclusion through Cultural Engagement 2020-2023!

Avainsanat: VR-teknologia, kansalaiskuratointi, yhteisokuratointi, virtuaali-

museo

Horisontti 2020 -puiteohjelman tavoitteiden mukaisesti hanke pyrki edistimaan
vuoropuhelua erilaisten yhteis6jen vililld. Tavoitteena oli tuoda nékyville ndko-
kulmien moninaisuutta, mutta myds ristiriitoja.> Oletuksena on, ettd tulkinnan
ja reflektoinnin kisittava toimintamalli auttaa osallistujia arvostamaan sekd omia
ettd toisten nakokulmia.> Hankkeessa kehitettyjen digitaalisisten sovellusten avulla
museokivijat voivat luoda omia tulkintoja museoesineisté ja jakaa niitdi muiden
kanssa. Tamd artikkeli esittelee yhden sovelluksista ja kertoo yhteissuunnittelusta ja

yhteisokuratoinnista toimintamalleina seka senioreista VR-teknologian kayttdjina.
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SPICE-hankkeen keskeiseksi kasitteeksi nousi kansalaiskuratointi (citizen curati-
on), jolla tarkoitetaan kansalaisten ja yhteisojen aktivoimista museosisaltéjen
tulkintaan ja kuratoimiseen. Kansalaiskuratointi linkittyy kansalaistieteeseen (ci-
tizen science) eli instituutioiden ohjaamiin osallistaviin kdytantoihin, joiden avul-
la yksilot ja yhteisot voivat osallistua tieteellisen tiedon tuottamiseen. Hankkeen
lanseeraama kansalaiskuratointi ei pyri kuvaamaan osallistujien kansalaisasemaa,
vaan kulttuuriperintdinstituutioiden osallistavia ja asiantuntijayhteisostd ulospdin

kurottelevia tavoitteita — yhteisokuratointia.*

Virtuaalimuseo osallisuuden valittajana

Pop-up-VR-museo syntyi Aalto-yliopiston mediatutkijoiden ja muotoilijoiden
sekd Designmuseon kokoelmaosaston ja yleisotyon ammattilaisten johtaman yh-
teissuunnittelun tuloksena. Virtuaalimuseon idea nousi designesineistdd kohtaan
osoitetusta laajasta kiinnostuksesta: Designmuseon asiakaspalvelijat ja oppaat
havaitsivat jatkuvasti kévijoiden tarpeen kertoa omakohtaisia kokemuksia, tari-
noita ja mielipiteitd esilld olevista designesineistd. Omakohtainen ja yksilollinen
esinesuhde oli ldhtokohtana my6s ikddntyneille suunnitellussa pedagogisessa
ohjelmassa Kupillinen kahvia, olkaa hyvi!> Digitaalisuutta kéytettiin tulkintojen
ja vuoropuhelun apuna niin ikdén Esineiden salatut eldmdt (2007-2008) -hank-
keessa, jossa museokévijat saivat kommentoida néyttelyssa kokoelmaesineitd.®
Kaikissa ndissé yleison osallistumiseen kannustavissa hankkeissa keskeinen toi-
mintatapa on ollut muotoilijoiden ja tutkijoiden sekd museon moniammatillisen
henkilokunnan yhteissuunnittelu.’”

Kutsumalla kavijat mukaan suunnitteluun myos SPICE-hanke loi uu-
denlaisia menetelmid kerdta yleison tarinoita. Samalla lisisimme ymmarrystéa
digiteknologian ja erityisesti VR-lasien kaytostd.® Termi pop-up kuvaa yhtaaltd
museokokoelman liikkuvuutta VR-lasien avulla ja mahdollisuutta tavoitella eri-
laisia yhteis6ja esimerkiksi kirjastoissa tai seniorikeskuksissa. Toisaalta pop-up
viittaa my0s digitaalisen sovelluksen tuottamaan visuaaliseen kokemukseen, joka
on suunniteltu spontaaniksi, eloisaksi, kekselidaksi ja yllattavaksi.

Virtuaalimuseo padstdd kavijansa tutustumaan VR-lasien avulla vir-
tuaalisiin designesineisiin sekd niihin liittyviin henkil6kohtaisiin tarinoihin ja
kommentteihin. Kévija voi my6s itse kommentoida ja jakaa tarinoitaan. Suunnit-

teluprosessin alussa jérjestetyissa ohjatuissa fyysisissd tyOpajoissa keratyt tarinat
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muodostivat virtuaalimuseon esinetarinoiden pesimunan. Hankkeen loppuvai-
heessa kokosimme tarinoita my6s virtuaalikokemuksen aikana. Pop-up-VR-mu-
seo rakennettiin Meta Quests -laitteelle, joka on VR-lasien avulla toimiva langa-
ton ja suhteellisen kevyt puettava naytté (HMD). Laitteen voi kuljettaa mukana
vierailulle hoitokotiin tai kirjastoon. Esimerkiksi Kontulan seniorikeskuksessa
Helsingissd virtuaalimuseo pystytettiin suositun lounasruokalan aulaan.

Paakohderyhméksi Suomessa valittiin seniorit, ja muiksi kohderyhmi-
ksi turvapaikanhakijat sekd kaukana keskuksista asuvat ihmiset. Kolmen vuoden
EU-hanke alkoi koronapandemian aikana, mika vaikeutti kdyttdjien kohtaa-
mista. Heti hankkeen aluksi kutsuimme museon ystévéayhdistyksen, Damy ry:n
jasenista koolle senioreiden fokusryhmaén, joka tapasi ohjatusti. Naiden kokoon-
tumisten perusteella tismensimme tyoskentelymenetelmia.

Kaikkiaan Suomessa jdrjestettiin 26 tyopajaa, joissa oli yhteensd 903
osallistujaa. Kohdistimme raataloidyt tydpajat padasiassa senioriyhteisdille,

mutta muutamia my6s turvapaikanhakijoille ja maahanmuuttajille. Jarjestimme

tyopajoja Helsingissd, Lahdessa, Orimattilassa, Tampereella, Turussa ja Ou-

Kuva 1. Pop-up-VR-museota testattiin Kustaankartanon seniorikeskuksessa
Helsingissa kevaalla 2023. Kayttajan nakyma striimataan esimerkiksi tilan seinalle
tai tietokoneen ruudulle, jolloin toimintaa on helpompi ohjata. Nain muutkin katsojat
paasevat osallistumaan virtuaalisen museokierrokseen. Valokuva: Lily Diaz.
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lussa yhteistyOssé seniorikeskusten, vanhustyon toimijoiden ja yhteisdjen kanssa
sekd maahanmuuttoviranomaisten, suomen kielen opettajien ja kirjastojen kanssa.
Lisdksi Orimattilan ja Turun kirjastoissa sekd Designmuseossa tarjottiin kaikille ka-
vijoille avoimia drop-in-tydpajoja museoviikolla ja museon ilmaisiltoina. Avoimissa

tapahtumissa tavoitimme satoja eri-ikdisid ja erilaisista taustoista tulevia osallistujia.

VR jaikdaantyneet

Suomessa 20 % viéestdstd on yli 65-vuotiaita. Yli puoli miljoonaa ikdihmistd ei ole
Ikddntyneiden aktiivisempaa digiteknologian kéyttod edistetadan yhteiskunnallisen
osallisuuden lisddmiseksi.’ Virtuaaliymparistot ovat kdytossa ikddntyneiden toimin-
takyvyn tukena ja esimerkiksi muistisairaiden hoidossa. Helsingin kaupungin Kus-
taankartanon seniorikeskuksessa, jossa myos vierailimme, VR-lasit ja immersiivinen
virtuaaliseind ovat olleet kdytdssa vuodesta 2020 lahtien."

VR-lasien hoitokéyton positiiviset tulokset ovat ylldttaneet tutkijatkin,
kun taas laitteiden kaytossd ilmenneitd ongelmia ovat esimerkiksi kéyttdjien
ennakkoasenteet sekd toiminnan fasilitointiin tarvittavan ajan puute.' Joillekin
kéyttdjistda VR aiheuttaa huimauksen tunnetta, ja seisten kéytettavit sovellukset
voivat olla vaarallisia paitsi huimauksen myds liilkkumisen rajoitteiden takia.
Tédman takia Pop-up-VR-museon suunnittelun ldhtkohtana oli istuva kokemus.
Kehitystyohon kutsuttiin mukaan padasiassa itsendistd eldmad viettdvid seniorei-
ta, jotka ovat aktiivisia museokavijoitd. Tapasimme liséksi hoitolaitosten asukkai-
ta ja hoivatyon ammattilaisilta.

Huomasimme, etta hoitolaitoksessa asuvilla ikdantyneilld oli hanka-
luuksia erottaa toisistaan kokemusta virtuaalitodellisuuden sisallostd ja itse lait-
teesta: he eivit siis osanneet eritelld, riippuuko hankaluuden tunne VR-laseista,
itselle uudenlaisesta immersiivisestd kokemuksesta vai vaikeaksi koetusta kaytto-
liittymastd. Vaikka yleisotydn ammattilainen ohjasi kddesta pitden, monilla kaytta-
jilld oli ongelmia sekd lasien kdytossd ettd virtuaalitodellisuudessa toimimisessa.'?

Virtuaalitodellisuuden kisittdminen osoittautui tyolaaksi erityisesti
palvelutalon muistisairaille asukkaille, joilla oli muutenkin vaikeuksia ymmartaa
ymparilld olevaa maailmaa. Useat halusivatkin keskeyttdd kokeilun. Muillakin
senioreilla oli hankaluuksia, mutta alkuun opastamisen jalkeen he yleensd oppi-

vat pian, miten toimia ja mista oli kysymys. VR-lasien kaytolle lisavaikeutta toivat
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kayttdjien ndon ja kuulon vajaus. Jos silmalasit eivét sopineet VR-lasien sisdén, ja ne
jouduttiin ottamaan pois, osoittautui kéytto vaikeaksi tai mahdottomaksi. Vaikka
silmalasit olisivat mahtuneetkin laitteeseen, kdytto saattoi silti epdimukavuuden
takia jaada lyhyeksi. Huono kuulo esti joissakin tapauksissa tarinoiden kuuntelun.

Némd kédyttomukavuuden rajoitteet koskevat tietenkin myos muun ikdisid kéyttajia.

Digitaaliset tulkinnat designesineista

Télla hetkelld Pop-up-VR-museossa on Designmuseon kokoelmasta 63 esinettd,
joista suurin osa on esilld museon kokoelmaniyttelyssd.”> Mukaan valittiin kes-
keisid ja laajasti tunnettuja esimerkkeja 1900-luvun suomalaisesta muotoilusta.
Valinnoissa painotettiin arkeen kuuluvia kayttdesineitd, jotka edustavat moni-
naisten kayttotarkoituksien ja materiaalien lisaksi tunnettuja designyrityksia:
Arabian astioita, ittalan lasia, Marimekkoa, oman kodin keittiostd tai koulun
ruokalasta tuttuja astioita ja aterimia.**

Sovellus tarjoaa erilaisia mahdollisuuksia vuorovaikutukseen virtuaali-
esineen kanssa. Esineita voi tarkastella selaamalla valikkoa ja uppoutumalla (im-
mersio) niille luotuihin ymparist6ihin ja toiminnallisuuteen. Esineisiin liittyvid
tarinoita voi kuunnella tai lukea, ja oman tarinansa voi jakaa kirjoittamalla tai
aanittamalld avustetusti. Lisdksi tarinoiden herattdmia tunteita voi kommentoida
emojien avulla.” Virtuaalimuseon kavijalla on mahdollisuus keratd myos oma
virtuaalikokoelma. Virtuaalikokemusta on edelleen ohjattu ja syvennetty pelil-
listimisen'® keinoin. Esimerkiksi ”Kerad -toiminto on kéytettavissa vasta, kun
tarkasteltavan esineen kohdalla on kaytetty sekd “kuuntele” ettd “immerse”-toi-
mintoja — suoritus tarjoaa siis kayttajalle palkinnon.

Tietoa kiyttdjien kokemuksista kerittiin havainnoimalla, kyselylomak-
keilla ja haastatteluilla sekd itse VR-sovelluksella.'” Sovellusta testasi hankkeem-
me puitteissa kaikkiaan 254 kayttdjad, ja testauksessa syntyneiden digitaalisten
jalkien analyysi toi esiin mahdollisia eroja eri-ikdisten kayttdjien sitoutumisessa.
Vuoden 1964 jilkeen syntyneet kayttdjit uppoutuivat vuorovaikutukseen keski-
maarin 4,26 esineen kanssa virtuaalikokemuksen aikana, kun taas vanhemmat
ikaryhmat keskimaarin 3,2 esineen kanssa. Iakkdammat kuuntelivat useampia
tarinoita (keskiarvo 3,3 verrattuna 2,81:een) sekd useammin tarinan alusta lop-
puun. Havainnot saattavat siis viitata sukupolvien vilisiin eroihin, mutta kokei-

luvaiheessa on otettava huomioon kayttdyhteys: Pop-up-VR-museota kaytettiin
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Kuva 2. Arabian pitkaan tuotannossa ollut ja laajasti tunnettu Myrna-kahvikuppi
1930-luvulta on yksi virtuaalimuseon esineista. Perinteinen “museotieto” on
mustassa taulussa, etualalla poydan paalla avoinna olevassa albumissa on tarkas-
teltavana toisten kayttajien kommentteja rakastetusta designesineesta teksteina

ja kuvatulkintoina. Oikeassa laidassa nakyva Aarikan Pdssi on kayttajan valitsema
avatar, joka seuraa mukana virtuaalivierailulla. Kuvakaappaus Pop-up-VR-museosta.

ohjatusti, ja erityisesti ikdihmisid avustettiin. Tulokset antavat kuitenkin suuntaa
sille, minkélaista kayttajatietoa sovelluksen vélitykselld on koottavissa.

Pop-up-VR-museo luo esineille teknologian tuella uudenlaisia merkityksia
ja esitystapoja. Joitakin designesineitd on mahdollista tarkastella esineille suunnitel-
luissa virtuaalisissa tiloissa: Kaj Franckin suunnitteleman terdsaterimen koko kas-
vaa valtavaksi, Pallo-tuoli ilmestyy esille monena eri virivaihtoehtona ja vierailija
pédsee ihmettelemédn Jokapoika-paitaa animoidun hahmon paalld. Aalto-yliopiston
suunnittelijaryhmén taiteelliseen tulkintaan perustuvat animoidut interaktiiviset
tehosteet pyrkivit kiteyttdmaan kunkin designesineen olemuksen. Kun kayttéja ak-
tivoi “immerse”-tilan, Timo Sarpanevan suunnittelemasta valurautapadasta nousee
hoyrys, ja lahempi kurkkaus paljastaa, ettd sielldhan kiehuu lohikeitto! Antti ja Vuok-
ko Nurmesniemen suunnittelema Pehtoori-kahvipannu puolestaan simuloi kahvihet-
ked, ja kahvi kaatuu pannusta kuppiin. Halusimme luoda leikkisdn kayttokokemuk-
sen, joka heréttéisi uteliaisuuden ja rohkaisisi jatkamaan esineiden tutkimista.

Tavoittelimme samalla teknisesti turvallista kokemusta, jossa virtuaa-
liympéristossa liikutaan intuitiivisesti. Seniorikayttdjan nakokulmasta keskei-
simmat lopulliseen suunnitteluun vaikuttaneet paatokset olivat istuva kokemus
ja laitteen kdyttdminen poydan darelld. Muidenkin kayttédjien kohdalla istuva

kokemus tuntui rauhoittavan kokeilutilannetta ja helpottavan keskittymista.
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Tarinoita virtuaalisesta museokokoelmasta

”Muistan kun tulin Helsinkiin 1960-luvulla. Tadilld kyldssd ja tdti laittoi kahvia
tahdn. Miehelldni oli myéds tdmd pannu 1970-luvulla, mutta se hévisi johonkin. Toi-
sessa oli perkolaattori ja toisessa ei.”

Anonyymi 15.3.2022, Helsinki

" Tyylikds ulkomuoto. Virivaihtoehtoja. Hyvd kaatokokemus (ote). Kauniimpi kuin
perinteinen. Menneitten vuosien kahvitusmuistoja herdttiva.”
Lea Liftflander 17.3.2022, Lahti

”Meillikin oli Pehtoori, vaaleansininen.”
Anonyymi 8.3.2022, Orimattila

Edelld on muutama esimerkki senioreilta tallennetuista muistoista, jotka on
kirjoitettu kuva-aineistoon perustuvassa tyopajassa. Esineend oli vuonna 1957
suunniteltu emaloitu kahvipannu Pehtoori. Kerétyt tarinat kattavat siis henkilo-
kohtaisia muistoja, kommentteja tai mielipiteitd esimerkiksi esineen toimivuu-
desta tai kauneudesta. Tarinakokoelma muodostaakin suomalaisesta muotoilusta
kertovan antoisan ja uudenlaisen ldhdeaineiston, joka avaa yhteisokuratoinnin
kautta kayttdjien nakokulmia ja ajatuksia.

Kiytetty aika ja vdlineet vaikuttivat luonnollisesti kirjoitettujen tari-
noiden sisaltoon. Virtuaaliympéristossa tallennetut tarinat ovat hyvin lyhyitd
kommentteja, koska ne naputettiin kirjain kirjaimelta kédsiohjainta kéyttden.
Nama lyhyet tekstit vertautuvat avoimissa tyopajoissa post-it-lapuilla jatettyihin
kommentteihin. Pitempid tekstejd syntyi, kun oli mahdollisuus istua rauhassa ja
kirjoittaa paperiarkille - ja kun oli intoa ja rohkeutta kirjoittaa!

Jatkossa kiinnostava tutkimuskysymys voisi olla, tuoko immersio uuden ta-
son tulkintoihin esineistd. SPICE-hankkeessa kootun aineiston perusteella merkittavia
eroja ei havaittu, kun thmiset pukivat padlleen virtuaalilasit. Osa virtuaalikokemuksen
aarelld tarinansa kertoneista keskittyi tosin hiukan enemmaén esineiden ulkonakoon.
Kun taas ne, jotka tallensivat kommenttejaan fyysisessd ymparistossa esineen kuvan
aarelld, keskittyivat enemmén muistoihin ja omakohtaisiin kokemuksiin.

Museon ndkokulmasta on olennaista pohtia ja ratkaista, miten yhteiso-
kuratoinnin kautta saatu uusi tieto linkittyy kokoelmien tietoihin. Pop-up-VR-

museon digitaalinen sovellus ja tuotetut digitaaliset objektit sekd kehittdmisessa
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ja testaamisessa keritty tarina-aineisto eli kirjoitetut tekstit, d4dnitallenteet, skan-
natut post-it-muistiinpanot ja piirustukset on paitetty tallentaa osaksi museon
kokoelmaa. Valokuviin, videoihin, raportteihin ja aineiston kayttod koskeviin
suostumuslomakkeisiin dokumentoitu yhteissuunnittelun prosessi on sekin osa
tallennettavaa kokonaisuutta.

Thmisiltd ja yhteis6iltd keratty aineisto tuo mukanaan eettisid ja tiedon-
hallintaan liittyvid velvoitteita. Museoammattilaisina me arvostamme kaikkien
ihmisen osallistumista museon sisdllon tuottamiseen ja halusimme antaa tyopajojen
osallistujille mahdollisuuden esiintya kerétyssd aineistossa myos omalla nimelld.
Hankkeemme sitoutui alusta lahtien vastuulliseen tiedonhallintaan, joten suunnit-
telimme huolellisesti osallistujilta pyydettyjen kirjallisten suostumusten muodon ja
keruun. Yhteisokuratoinnin menetelmia tulevaisuudessa hyodynnettdessd tarvitaan-
kin vankka ja lapinakyva suostumus- ja sopimusprosessi, joka kiinnittyy osaltaan
digitaaliseen sisdllontuotantoon. Tiedon jérjestelmallinen hallinta ja haku, luetteloi-
tavaksi padtyvien aineistojen tehokkaan kayton ja analysoinnin mahdollistaminen
ovat keskeisid periaatteita timédntyyppisten hankkeitten dokumentoinnissa.

Ty0pajoissa kohtasimme péddasiassa ensikertalaisia VR-kayttdjid, ja
havaitsimme tarpeen digitalisaatiota koskevalle mediakasvatukselle, ohjaukselle
digiteknologian oikeana kohderyhmainai. Virtuaalitodellisuus vaikuttaakin olevan
monille edelleen tuntematon ja etdinen asia, mutta museosiséltojen vilitykselld
uusi teknologia on mahdollista viedd turvallisesti heiddnkin saavutettavakseen.
Helppokayttdisen ja ei-pelottavan nékoisen laitteen avulla museo voi melko mut-

kattomasti siirtyd sinne, missd kayttdjét ovat.

Delight Optimism

Pessimism Disapproval Curiosity Shame

Kuva 3. Minkalaisia tunteita kuulemasi tarina heratti? Emojien avulla kayttaja pystyi
kommentoimaan kuultuja tarinoita. SPICE-hankkeessa tutkittiin myds eri
sovelluksissa kerattyja tunnereaktioita. Kuvakaappaus Pop-up-VR-museosta.
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Kiitokset
Kiitimme anonyymejd arvioijia kommenteista. Artikkelissa kuvattu hanke on
saanut rahoitusta Euroopan unionin Horisontti 2020 -tutkimus- ja innovaa-

tio-ohjelmasta, avustussopimuksen numero 870811 (SPICE-hanke).
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DESIGNESINEIDEN DIGITAALISTA YHTEISOKURATOINTIA — TAPAUKSENA POP-UP-VR-MUSEOQ

Kirjoittajat | Forfattarna

Lily Diaz on uuden median professori Aalto-yliopiston Taiteen ja median laitok-
sella, jossa hdn johtaa The Systems of Representation -tutkimusryhmaa. Lily on
toteuttanut lukuisia digitaalisen kulttuuriperinnon tutkimushankkeita yhteisty6ssa
museoiden kanssa. Han oli SPICE-hankkeen tieteellisen johtoryhman jésen ja ha-
nen johdollaan toteutettiin hankkeen tapaustutkimukset viidessd museossa.

Lily Diaz ar professor i nya medier vid Aalto-universitetets institution for konst
och media, dér hon leder forskargruppen The Systems of Representation. Lily har
genomfort ett flertal forskningsprojek kring digital kulturarv i samarbete med mu-
seer. Han var medlem i SPICE-projektets vetenskapliga ledningsgrupp och under
hans ledning genomférdes case studier av projektet pa fem museer.

Anna-Maija Karjalainen on Designmuseon opas ja tyopajaohjaaja. Hin tyoskenteli
SPICE- hankkeessa yhteissuunnittelutyopajojen ohjaajana ja vastasi tyopajoissa
kerittyjen yhteis6ldht6isten aineistojen kasittelysta.

Anna-Maija Karjalainen dr guide och workshopinstruktor pa Designmuseet. Hon ar-
betade i SPICE-projektet som handledare for codesign-workshops och hon var ansva-
rig for bearbetning av gemenskapsorienterade material som samlades i workshoparna.

Leena Svinhufvud on Designmuseon vastaava museolehtori. Hén vastasi
SPICE-hankkeen toteutuksesta Designmuseossa ja Pop-up-VR -museon yhteis-
suunnitteluprosessista yhteisdjen ja museoyleison kanssa.

Leena Svinhufvud arbetar som ansvarig museipedagog pa Designmuseet. Hon an-
svarade for Designmuseets samarbete i SPICE-projektet och codesign-processen av
Pop-up-VR-museet med olika gemenskap och museipubliken.

Susanna Thiel on Designmuseon kokoelman intendentti. Hén vastasi SPICE-hank-
keessa Designmuseon kokoelma-aineiston lainoista ja kuvausjarjestelyistd seka
kehitti yhteisty6ssé tyoryhmén kanssa sahkosyntyisen kokoelma-aineiston tallen-
nusmenetelmid.

Susanna Thiel ar Designmuseets intendent for samlingar. Hon ansvarade for lan
och fotograferingsarrangemang av Designmuseets samlingsmaterial i SPICE-pro-
jektet och i samarbete med arbetsgruppen utvecklade lagringsmetoder for det elek-
triskt genererade samlingsmaterialet.

Gautam Vishwanath on tohtoriopiskelija Aalto-yliopiston Taiteen ja median laitok-
sella. Hdn on virtuaalitodellisuuteen (VR) erikoistunut pelisuunnittelija, joka tutkii
pelillistimisen menetelmid museoiden kéyttoon suunnitelluissa sovelluksissa. Han
vastasi Pop-up-VR-museon toiminnallisuuden suunnittelusta.

Gautam Vishwanath ar doktorand vid Aalto-universitetets institution for konst
och media. Han ér en speldesigner specialiserad pa virtuell verklighet (VR), som
studerar gamification-metoder i applikationer designade for museibruk. Han var
ansvarig for att designa funktionaliteten i Pop-up VR-museet.
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