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"MEIDANKIN MUSEOON SELLAINEN HARVELI"
KOLME KERTOMUSTA MERELLISISTA SIMULAATTOREISTA NAYTTELYSSA

Aaro Sahari

Tarkastelen tassa artikkelissa kolmen Merikeskus Vellamon nayttelyissa olleen simulaattorin suun-
nittelijoiden ja tekijoiden yhteistyota. Kasitellyt tapaukset ovat varsin erilaisia lahtokohdiltaan, tekni-
siltd toteutuksiltaan ja rahoitusmalleiltaan. Esitén, ettd museoammattilaisten, tausta-asiantuntijoiden
ja teknologiakehittajien puutteellinen ymmarrys toistensa tehtavakentisté ja tarpeista voi vaikeuttaa
merkittavasti simulaattorihankkeen toteuttamista ja nain heikentaa tuloksia. Tarjoan lopuksi havaintoja

tallaisen yhteistydn tehostamiseksi.

VELLAMON SIMULAATTORIT YLEISTEN
KASITTEIDEN VALOSSA

Simulaatio pyrkii luomaan oikeaa asiaa, ta-
pahtumaa tai toimintaa mallintavan keino-
tekoisen tilan. Simulaatio voidaan toteuttaa
ihmisten kesken, ihmisen ja koneen vuo-
rovaikutuksessa tai pelkin koneen toimin-
tana.! Kisittelemini esimerkit edustavat
niistd keskimmdistd: nédyttelykdvijad varten
luodaan  keinotekoinen, vuorovaikuttei-
nen ympiristd. Nimi simulaattorit® luovat
illuusion  kolmiulotteisesta  ympiristostd
pelillisten simulaatiomenetelmien avulla.?
Pelkistiin pelilliset simulaatiot kisittivit
monenlaisia toteutuksia ja ratkaisuja. Esi-
merkkini muodostavatkin varsin kapean
otannan. Tarkoituksenani ei kuitenkaan ole
kisitelld simulaatiota itseadn vaan niiden
tuotantoa museoympiristossi.’
Ensimmiiseni kisittelemani simulaat-
tori on konsolipeli irtnal Naval Battles
— Ruotsinsalmi. Siind simuloidaan erilaisia
Ruotsinsalmen meritaisteluihin osallistunei-
ta aluksia ja niiden miehistji taisteluiden
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aikaisessa ympiristossddn. Kivijd el pddse
osallistumaan varsinaisiin  taistelutapahtu-
miin, vaan vuorovaikutus rajautuu aluksiin
tutustumiseen miehistén ndkokulmasta ja
niiden hyvin rajalliseen kiyttéon. Osallis-
tuin timin vuonna 2010 valmistuneen si-
mulaattorin tekemiseen. Simulaattoti on osa
Kymenlaakson museon péadndyttelya.

Toinen  simulaattori,  Re-discovering
Vrouw Maria, luo kolmiulotteisen tulkinnan
1700-luvulla uponneen Iromw Maria -laivan
hylystd 2000-luvulla. Kiévijd voi vapaasti tu-
tustua hylkyyn ja sen ympiristoén “sukel-
tamalla” eli kittd heiluttamalla. Simulaattori
edustaa tdssd suhteessa Ruotsinsalmea seu-
raavaa konsolipelien aaltoa. Simuloinnin
kohteena on kokemus sukeltamisesta hylky-
kohteella. Simulaattori suunniteltiin osaksi
Suomen merimuseon vuonna 2012 avoin-
na ollutta niyttelyd Mereen menetetyt — 1 romw
Marian ja St. Mikaelin tarina.

Kolmas simulaattori, niin sanottu &oznz-
tilukki perustuu mahdollisimman tarkasti
oikeita satamanostureita mallintaviin kou-
lutussimulaattoreihin. Se mallintaa yhtd ny-
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kyisin satamakdytGssd olevaa konttinostu-
rityyppid ja antaa kévijille mahdollisuuden
tutustua satamatyOhon ilman vaaraa. Kont-
tilukki hankittiin Kymenlaakson museon ja
Suomen merimuseon satamien kehityksesti
kertovaan, vuonna 2010 avautuneeseen yh-
teisnayttelyyn Sataman matkat 1800-2010.
Simulaattori oli kdytdssd my6s titd seuran-
vuonna 2012.

Simulaation tekemiseen liittyy paljon
tiedon esittimiseen ja sen luotettavuuteen
liittyvid ongelmia.” Kun simulaatio kisitte-
lee historiaa, on tiedon epiluotettavuuden
ongelma merkittdva. Kisittelen titd vain sil-
td osin, kun osapuolten eridvit nikemykset
simuloinnin kohteesta atheuttivat ongelmia
simulaation teossa.

En tidssi artikkelissa kisittele kivijiko-
kemuksia simulaattoreista. Téllaista tictoa ei
ole Merikeskus Vellamossa keritty kattavas-
tl. Vain konttilukissa on mahdollisuus keri-
td kéyttdjitietoa, mutta sitikddn ei katsottu
hankintavaiheessa tarpeelliseksi.

RUOTSINSALMEN MERITAISTELUIDEN
LAIVOJA JA PELIKEHITYSTA

Vuosina 1788-1790 Ruotsin ja Venidjin
vililld kéyty, Kustaa kolmannen sota piit-
tyli Ruotsinsalmen toiseen meritaisteluun.
Kotkalainen mainos- ja mediayhtié Nitro
FX teki yhteistyossi kehitysyhtié Cursorin®
kanssa sotaa kisittelevin multimediaesityk-
sen Kustaan sota vuosina 2003—-2006.Tdmin
hankkeen tavoitteena oli kehittdd digitaa-
lisen median osaamista Kymenlaaksossa.
Multimedian historiallinen tulkinta raken-
nettiin aiemmin julkaistun tutkimuskirjalli-
suuden varaan.’

Multimedian tekemisen yhteydessd ra-
kennettiin tulevalle pelituotannolle tarpeel-
lisia teknisid vilineitd ja hankittiin sithen
tarvittavaa osaamista. Pian tdmin jilkeen
pelintekijit siirrettiin omaan Nitro Games
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-yhtioon.! Uusi yritys alkoi vuonna 2007
tuottaa merikaupan historiaa kisittelevaa
strategiapelid. Cursor taas pyrki tukemaan
pelialan kasvua. Yritysten yhteistyéni syntyi
idea uudesta Ruotsinsalmen meritaistelua
kisittelevistd hankkeesta, johon sisiltyisi ai-
empaa kunnianhimoisempia teknisié tavoit-
teita. 17rtual Naval Battles -hanke kidynnistyi
vuonna 2008 Euroopan unionin aluekehi-
tysrahaston rahoituksella. Ensisijaisena ta-
voitteena oli edelleen tukea Eteld-Kymen-
laakson pelialan kehitysti.”

Merikeskus Vellamo ja sen museot,
Suomen merimuseo ja Kymenlaakson mu-
seo, eivit olleet mukana hankkeen suunnit-
teluvaiheessa. Niitd ldhestyttiin vasta kehi-
tystyon kdynnistyttyd ja kun edelld esitetyt
tavoitteet oli jo médritetty vuonna 2009.

Museot edellyttivit erillisen, museaali-
set arvot ja toimintaperiaatteet tuntevan tut-
kijan palkkaamista.' Minun osuuteni hank-
keessa alkoi tilloin. Toimin kevddstdi 2009
alkaen aina hankkeen loppuun hankekoor-
dinaattorina, suunnittelijana ja tutkijana pe-
liyrityksen ja museoiden vilissd. Tyoaikani
jakaantui tasan hankkeen ja Kymenlaakson
museon merihistorian tutkijan tehtdvien
vililld. Vaikka Nitro Games ja museot pdi-
tyivit tdllaiseen ratkaisuun ensisijaisesti tyo-
voimapoliittisista syistd, oli tehtdvieni jaka-
misesta ndin se hy6ty, ettd padsin helposti
kisiksi museon athetta koskeviin arkistoai-
neistoihin ja saatoin keskustella hankkeesta
suoraan museokollegoideni kanssa ja kehit-
tad sisiltod suorassa vuorovaikutuksessa.

Koska tarkoituksena oli tuottaa kan-
sainvilisesti kilpailukykyistd pelialan osaa-
mista, pdadyttiin kiyttdmédn kaupallisesti
kilpailukykyisid teknisid ratkaisuja simulaat-
torin kehittimisessi.'' Niin sisdltod ja kiy-
tettdvyyttd oli osittain mdédritelty jo ennen
kuin lopullisesta simulaattorista oli keskus-
teltu asiakkaan kanssa.

Hanke kdynnistyi Merikeskus Vellamon
padndyttelyiden juuri avauduttua ja titen
uusi elimys oli sovitettava jo olemassa ole-
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vaan ndyttelykokonaisuuteen. Tarkkaa sijoi-
tuspaikkaa ei ollut mietitty hankkeen alus-
sa. Tdmd jdi minun tehtdvikseni. Niyttelyn
Ruotsinsalmea'? kisittelevin osan teemana
olivat sankaruuden myyttiin liittyvit kési-
tykset Ruotsinsalmesta toiseen maailman-
sotaan otsikolla Kuolemattomat tarinat."> Mu-
seon tavoitteena oli ollut purkaa merisotaan
liittyvid myyttejd ja keskustella Kotkassa
juuri Ruotsinsalmeen liittyvistd voimakkais-
ta arvolatauksista.

Museoiden ja 1700-luvun historian
asiantuntijoiden kasitykset menneisyydesti
ja sithen liitetyistd myyteistd nykyajassa ei-
vit vaikuttaneet Ruofsinsalmen lihtékohtiin.
Piinvastoin hanketta sen alussa ohjanneet
kisitykset olivat varsin perinteisid ja myto-
logiaa tukevia. Niissd korostuivat populaarit
sotahistorialliset tulkinnat Ruotsinsalmen
meritaisteluista. Tarkempaan sisdllonmai-
rittelyyn ei Nitro Gamesilla tai Cursorilla ol-
lut tarvetta tai osaamistakaan. TAmi taas oli
kisittidkseni keskeinen syy sille, ettd museot
vaativat asiantuntijaa mukaan hankkeeseen.
Tulkinnalliset lahtokohdat olivat varsin kau-
kana toisistaan. Museoviki pelkisi loppu-
tuloksen olevan museon arvoa alentava ja
historiaa trivialisoiva. Pelinkehittédjit ja heitd
tukevat Cursorin hankevastaavat taas ih-
mettelivit museoiden kylmikiskoista asen-
netta innovatiiviseksi koettuun ideaan.'
Suoraa vuorovaikutusta ilmensi hankkeen
lipi yhteisen kielen ja luottamuksen puute.
Tissd tilanteessa taustatutkimus ja sisillon
suunnittelu jaivit minun vastuulleni.

Syynd tdhdn tyStapaan ei nahtivisti
ollut mikdin tietoinen valinta, vaan pikem-
minkin olosuhteet hankkeen lihtétilantees-
sa. Vasta kun tuotantoprosessi kdynnistyi,
kaytiin sisdllollisid tavoitteita ja aitheen his-
toriallisia taustoja syvillisemmin ldpi. Suu-
ri joukko teknisid mairittelyjd oli jo tilloin
tehty ja samalla oli ennen sisdllon suunnit-
telua tai vuorovaikutusta museoiden kanssa
paddytty tekemiin tuotetta konsolipeleistd
jo valmiiksi kiinnostuneelle yleistlle. Téssd
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tilanteessa katsoin tarkoituksenmukaiseksi
linjata timédn valinnan julki koska nuoret
miehet eivit ole tyypillisin museoiden kiyt-
tajairyhma.!> Timi pddtds ohjasi kaikkia
my6hempid valintoja sisdlloistd kdytettivyy-
teen.

Ruotsinsalmen  teknisesti  kehityksestid
vastannut Janne Niittymaki totesi haastat-
telussa, ettd timin simulaattorin my6td hin
ymmirsi asiakkaan kanssa kiytivin tavoi-
tekeskustelun suuren merkityksen hanketta
ohjaavana mekanismina. Hinen arvionsa
mukaan tavoitteista sopiminen ja yhteisten
rohkeidenkin piitosten tekeminen saattaa
sddstdd tillaisen hankkeen budjetista jopa
kymmenii prosentteja.'® Ruotsinsalmen tapa-
uksessa on kuitenkin vaikea arvioida, miten
tallainen vuorovaikutus museoiden ja Nitro
Gamesin vililld olisi muuttanut simulaatto-
ria.

Koska vaatimus historiallisen asiantun-
tijuuden sisdllyttimisestd Ruotsinsalmi-simu-
laattorihankkeeseen tuli museoilta ja koska
minut palkattiin hankkeeseen ensisijaisesti
tastd syystd, ei simulaation sisdltGjen suun-
nitteluun osallistunut  ketddn varsinaista
1700-luvun historian tai meriarkeologian
asiantuntijaa. Jilkeenpiin on helppo todeta,
ettd tillaiselle Kustaan sotaan perehtyneelle
tutkijalle olisi ollut kiytt6d. Minun tehti-
vikseni jdi sisdltdjen suunnittelun ja kasi-
kirjoituksen ohella varmistaa simulaattorin
sopiminen niyttelyn yhteyteen ja sen histo-
riallisen uskottavuuden todentaminen.

Tavoitteena oli hankkia Nitro Game-
sille kyky tehdd konsolipelejd kaupallisiin
tarkoituksiin. Tétd silmilld pitden simulaat-
torin tuotanto kdynnistyi sopivien teknisten
ratkaisujen testaamisella ja valinnalla. Yri-
tykselld oli samanaikaisesti kdynnissd muita,
tdysin kaupallisia pelikehityshankkeita, jot-
ka eivit sen nidkokulmasta toiminnallisesti
merkittivisti eronneet tistd. Uuden teknii-
kan opiskelu ja luova soveltaminen oli kui-
tenkin vaativa tehtdvi, ja hankkeen aikana
tormdttiin jatkuvasti teknisiin haasteisiin.
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Niin oli tarkoituskin tapahtua.!” Ennalta
arvaamattomat haasteet vaikeuttivat kuiten-
kin vilttimattomien lihdetutkimusten teke-
mistd sisdltOrajausten muuttuessa teknisten
ratkaisujen vuoksi. Kéytettyjen laivamallien
ja ihmishahmojen liikemallinnusten ongel-
mat eivit esimerkiksi ndkyneet merkitti-
villd tavalla lopputuotteessa, kun taas suuri
nikdetiisyys vaati paljon tyotd simulaation
maisemien saamiseksi hyviksyttiville ta-
solle. Minun oli hyvin vaikeaa arvioida sitd,
kuinka paljon ty6td ndiden ongelmien kot-
jaaminen kulloinkin tuli vaatimaan.

Ruotsinsalmen meritaisteluiden kisit-
tely museondyttelyssd oli rakennettu san-
karuuden ja hipein myyttien kriittisen
kasittelyn varaan. Ruofsinsalmi el mielesti-
ni néyttelyyn sopiakseen voinut pitdytyd
sankaruuden ihannoimisessa. Muscoiden
edustajat olivat varhaisissa keskusteluissa
kantaneet erityisesti huolta vikivallasta. He
mielsivit simulaattorin videopeliksi ja lé-
hestyivit sitd nditd koskevien kisitystensi
kautta. He eivit olleet tdysin vadrissa, silld
Nitro Gamesin tuolloinen sisillostd vas-
tannut padsuunnittelija Kim Soares oli kaa-

Ruotsinsalmi-simulaattori ja St. Nikolain keulakuva Kymenlaakson museon nayttelyssa. Kuva:
Aaro Sahari, Kymenlaakson museo.
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vaillut taistelullisia ja sotapelillisid sisdlt6jd
elimykseen. Aloitettuani hankkeessa pyrin
tuomaan museovien pelot esille ja 16yti-
miin niitd kunnioittavan sekd museaalisia
arvoja noudattavan ratkaisun asiasisillon
esittimiseen.'® Niin paddyimme Soaresin ja
Niittymden kanssa valitsemaan esitystavaksi
aluksiin ja milj66seen keskittyvin simulaati-
on, josta varsinainen sodankdynti oli rajattu
pois."”? Valittu painotus edellytti kuitenkin
tarkempaa historiallista taustatyétd koska
asiavirheitd ei voitaisi piilottaa efektien ja
toiminnan taakse. Lopullinen simulaattori
ei sisdlloltddn vastaa my6skdin suoraan ni-
meddn, mutta titd ei hankkeen takia enii
voitu muuttaa.

Tami keviilld 2009 tehty valinta sisil-
16std tyydytti museoita, sopi niiden néyt-
telyissd esitettyyn tapaan kisitelli Ruot-
sinsalmen meritaisteluita ja tdytti samalla
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dussa. Kuva: Aaro Sahari, Kymenlaakson museo.
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hankkeelle asetetut teknisen kehityksen
edellytykset. Simulaattorin oli tarkoitus vas-
tata laadullisesti kaupallisia konsolipeleji
miljoonabudjetteineen ja toimia yrityksen
koe-esitykseni osaamisesta.”’ Simulaatto-
riin tehtiin neljin aluksen, kahden ruotsalai-
sen ja kahden veniliisen, esittelyt. Kayttéjd
saattoi joko luovia aluksella taisteluiden his-
toriaan perustuvalla reitilld tai tutustua aluk-
seen ja sen michist6on litkuttamalla yhtd
miehiston jisenisti.

Historiallisesti ~ merkittdvin =~ mallin-
netuista aluksista on toisessa taistelussa
uponnut saaristofregatti Sz Nikolai, jonka
l6ytyminen vuonna 1948 kdynnisti Ruot-
sinsalmi-innostuksen Kotkassa. Tdma laiva
oli olennainen osa simulaattoria alusta alka-
en, koska kuuluisuudestaan huolimatta sen
hylky on suurelle yleisolle saavuttamaton.
St Nikolai sijaitsee satamaan johtavan vilk-
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kaan viyldn alla 17 metrin syvyydessd. Se
on erittiin huonokuntoinen ja vaarallinen.”!
Muut alukset valitsin = saaristolaivastojen
koostumuksen ja taisteluiden tapahtumien
perusteella. Tavoitteenani oli valittujen alus-
ten avulla kertoa ruotsalaisista ja veniliisis-
td saaristolaivastoista. Laivat mallinnettiin
Suomen merimuseon kokoelmissa olevista
pienoismalleista, koska hankkeen aikataulu
ja tihdn varatut resurssit eivit riittineet tar-
kempiin tutkimuksiin. Laadin kuvien avulla
ohjeistuksen, jonka mukaan filippiiniliinen
alihankkija teki 3D-mallit. Mallien viimeis-
tely ja virheiden korjaaminen tapahtui sih-
képostitse. Nami erittiin tarkat mallit olivat
yksi simulaattorin kalleimmista osista.

Simulaattori toimi neljdlld kielelld: suo-
mi, ruotsi, vendji ja englanti. Monikieliseen
kayttoliittymadn olivat syynd Merikeskus
Vellamon asiakasryhmit ja saavutettavuus.
Kustannusten rajoittamiseksi simulaattorin
thmishahmot puhuivat vain ruotsia ja ve-
nijii. Adnimaisemassa ja musiikissa pyrit-
tiin vahvistamaan historiallista vaikutelmaa.
Niitd varten ei kuitenkaan tehty syvillistd
taustatutkimusta.”?

Museoilla oli tdssd vaiheessa vuoden
kokemus lukuisista multimediaelimyksis-
td. Laitteiden luotettavuus oli todettu tir-
keiksi kehityskohteeksi. Tamid nidkékulma
korostui uskoakseni Ruotsinsalmen kohdalla,
koska kukaan muu museotyontekiji ei ohel-
lani osallistunut sen kehittimiseen. Kymen-
laakson museon tietotekniikasta vastannut
museomestari antoi kuitenkin hyvid ohjeita,
jotka Janne Niittymiki hyédynsi simulaatto-
rin tuotannossa. Tavoitteenamme oli tdysin
luotettava ja helposti huollettava kokonai-
suus, mika on ollut valitettavan harvinaista
tietokonepelien saralla. Tdmid tila saavu-
tettiin vaivannddn jilkeen niin hyvin, ettei
simulaattoriin ole asentamisen jilkeen tar-
vinnut lihes neljin vuoden aikana vaihtaa
muuta kuin peliohjain.*®

Virtual Naval Battles onnistui pelikehi-
tyksellisend hankkeena sille asetetuissa ta-
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voitteissa todella hyvin, silld se tuotti Nitro
Gamesilla tavoiteltua osaamista. Museaali-
sena elimyksend se heritti alkuun huomiota
ja ihastusta.”* Hankkeelle asetetut sisallolli-
set tavoitteet toteutuivat osapuolien toivo-
malla tavalla. Hankkeen puutteet 16ytyvitkin
enemmin historian, arkistojen ja tulkinnan
puolelta. Vaikea aihe, tutkimuksen pinnalli-
suus ja koko hankkeen lihtékohta teknolo-
giaharjoitteena eivit helpottaneet historial-
listen sisdltojen vilittimistd museokavijéille.
Tiedon epiluotettavuus el simulaattorista
nyt vility. Tdma tosin on varsin tyypillinen
ongelma historiaa kisittelevissd simulaa-
tioissa. Ruwotsinsalmi-simulaattorin — sijoitta-
minen alemmin suunniteltuun, suppeaan
néyttelyosioon vihensi tdsti aiheesta muse-
olle annettua kritiikkid. Osio ei kuitenkaan
edelleenkididn ongelmitta avautunut asiaa
tuntemattomalle.”” Simulaattorin toteutta-
minen konsolipelin tavoin oli hyodyllistd
peliyrityksen tuotekehitykselle. Monille mu-
seokivijoille juuri tima pelillisyys on kuiten-
kin ollut syy vilttdd simulaattorin kiyttd ja
sisdlté6n ei ndin aina ole tutustuttu.?®

KAUPPALAIVA MEREN POHJASTA
KOLMIULOTTEISEKSI ELAMYKSEKSI

Lokakuussa 1771 hollantilainen kauppalai-
va, snau L7omw Maria purjehti karille, sai
vuodon ja pelastustoimien jilkeen upposi
Namldsanin luodon lihelle Nauvon ulko-
saariston laidalle. Laivan miehist6 pelastui,
ja sen pdillikko teki haaksirikosta meriseli-
tyksen Turkuun. Venijille matkalla olleesta
laivasta jdi niin paljon jilkid arkistoon. Ndi-
den avulla Christian Alhstrém heritti suo-
malaisissa merihistorian harrastajissa halun
16ytdd timd menneisyyden haamu. Niin
kivi lopulta vuonna 1999.”

Loytéd seurasi Suomen olosuhteissa
poikkeuksellinen mediamyrikka. 1 rouw Ma-
riaa tutkittiin sukeltamalla, hylyn olosuhteita
tutkimalla, dokumentoimalla ja vedenalaista
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suojelua kehittimalld.?® Tutkimuksen avul-
la hylyn tilasta saatiin paljon tietoa. Samalla
hylyn tutkimuksiin osallistuneiden  tutki-
joiden ja sukeltajien mielissd alkoi kehittyd
ajatuksia siitd, miten tdtd vaikeasti tavoitet-
tavaa kohdetta voitaisiin esitelld suurelle
yleisolle.”” Natura-suojelualueella 41 metrin
syvyydessd sijaitsevaan hylkyyn on lihes
mahdotonta tutustua. Kohde on kokeneille-
kin sukeltajille erittdin vaativa. Iromw Mari-
aa ei ole tutkittu kajoavin menetelmin kuten
Ruotsinsalmen taisteluiden hylkyjd. Taman
vuoksi hylyltd on nostettu vain muutamia
pienii esineitd, joten sen esittiminen on vai-
keaa perinteisin museaalisin keinoin.

Vrousw Marian niyttelyhanke kdynnistyi
tutkimuslihtdisesti arkeologien tarpeesta
tuottaa paljon huomiota saaneesta, mutta
pakostakin piilossa pysyneesté hylysti tietoa
suurelle yleisélle. Kesti vuosia ennen kuin
tihin ongelmaan alettiin etsid ratkaisuja.
Rajalliset resurssit estivit pitkddn hylyn vi-
sualisoinnin, vaikka aineistoja olisi tihidn
ollut. Tilanne muuttui vuonna 2009 kiyn-
nistyneen Vrouw Maria veden alla -hankkeen
my6td. Alemmin vuonna 2007 hylylle oli
esitetty viisi toimenpidevaihtoehtoa. Niisti
parhaaksi todettiin 17omw Marian suojele-
minen paikallaan, sen dokumentoiminen ja
esittiminen ndyttelyssd simulaattorin avulla.
Rahoitus hankkeeseen tuli opetus- ja kult-
tuuriministerioltd. Simulaattorin toteutusta
tiedusteltiin eri tahoilta, mutta kaupalliset
tarjoukset osoittautuivat liian kalliiksi.*”

Hylyn l16ytymisen ja vuonna 2009 kiyn-
nistyneen hankkeen vililli Suomen meri-
museo oli muuttanut uusiin tiloihin Kot-
kaan Merikeskus Vellamoon. Tutkijoille oli
kertynyt paljon aineistoa vuosikymmenen
ajalta, joten kdsitys hylysté oli varsin kattava.
Samaan niyttelyyn oli kytkettdvissd toinen
vastaava hollantilaishylky Sz Mikael, jota oli
tutkittu vuosina 1958-1998 ja jolta oli nos-
tettu paljon Pietarin hoviin ja markkinoille
matkalla olleita esineiti.’’

Vyouwsw Mariasta oli tehty digitaalisia
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mallinnuksia vuosituhannen alussa. Tek-
niikan kehitys sekd tarve 16ytdd taloudel-
lisesti mahdollinen ratkaisu saivat tutkijat
ottamaan yhteyttd taideteollisen korkea-
koulun medialaboratorioon. Lily Diazin
vetimd medialaboratorion ryhma oli hil-
jattain tehnyt virtuaalisen mallinnuksen
Suomen paviljongista Pariisin maailman-
néyttelyssd vuonna 1900. Tdmin hankkeen
rahoitus oli jirjestetty TEKESin kautta.
Tavoitteena oli kehittdd uusia ideoita, kayt-
toliittymdmetaforia ja vuorovaikutustapoja
virtuaalitodellisuusympiristéén.>?  Museo-
virasto ja korkeakoulu kehittivit vuoden
2010 aikana yhteistyémallin Re-Discovering
Vroww Maria -hankkeelle.® Museovirasto
tuotti tutkimusaineistoja ja tuki rahallisesti
hankehenkil6ston palkkaamista. Yliopiston
opiskelijat ja opettajat vastasivat teknisestd
kehitystyostd. Toimintatavan vahvuus oli
kalliin ja tuloksiltaan epdvarman kilpailutus-
menettelyn vilttiminen, mutta samalla se
oli sidottu yliopisto-opetuksen vuosirytmiin
pedagogisten tavoitteiden kautta.**
Rahoituksen ongelmana oli kuitenkin
julkishallinnon taloudellinen vuosirytmi.
Merkittdvd osa ministerién rahoituksesta
kului varsinaisiin hylkykohteen tutkimuk-
sitn. Simulaattorilaitteiston hankinta taas
kuului Mereen menetetyt -ndyttelyn budjettiin.
Hankkeeseen osallistuneet tahot paityivit
tekemiin ndiden budjetoitujen kokonai-
suuksien ohella paljon ty6td, josta aiheutui
piilokuluja. Niitd oli esimerkiksi 3D-mal-
linnukseen kiytettivien digitaalisten aineis-
tojen muuntaminen, jota tehtiin museovi-
rastossa muun tyén ohella.®® Simulaattorin
suunnittelu kidynnistettiin museoviraston ja
yliopiston yhteisilld tyépajoilla. Niissd ha-
ettiin uutta ndkokulmaa lihdeaineiston ja
oletettujen kyttdjairyhmien kautta. Suun-
nittelussa olivat heti mukana my6s Suomen
merimuseon ndyttelyd suunnitelleet tyonte-
kijit. Osapuolet toivat suunnitteluty6hon
omat ammatilliset vahvuutensa, jolloin
tutkimusaineiston tuntemus, niyttelysuun-



Tekniikan Waiheita 4/13

W
rE
|'_.|.’.15

ol
b g #

nittelu ja teknologinen osaaminen joutuivat
keskiniiseen vuorovaikutussuhteeseen. Mu-
seoihmisille hylky ja sen tarina olivat padasia,
kun taas medialaboratorion viked kiinnosti
simulaation ja todellisuuden rajapinta. Tal-
16in hylkykohteen saavuttamattomuus nou-
si osaksi simulaattorin asiasisltéd. Tarinan
ohella piddyttiin kertomaan vedenalaises-
ta kulttuurimaisemasta ja luonnonpuiston
biologiasta. Tuotantoon osallistuivat my6s
biologi ja merivoimien tutkimuslaitoksen
asiantuntija.*®

Vrouw Marian tutkimuksissa oli kiytetty
erindisid arkeologisia ja teknisid tutkimus-
menetelmid. Niistd saadun tiedon siirtdmi-
nen virtuaaliseen ympiristoon osoittautui
vaikeaksi. Rhinoceros 3D-ohjelmalla tehtyi
hylyn 3D-mallia ei saatu siirrettyd virheettd
medialaboratorion ohjelmistoon.’” Timin
sijaan paddyttiin lopulta skannaamaan su-
keltaja Harry Alopeuksen tekemi pienois-
malli ja kidyttdmidn sitd simulaattorissa.
Kaikkea tutkimusaineistoa ei mydskdin
saatu mahtumaan simulaattoriin. Hylky
ja sitd ympdroinyt vedenalainen maisema
ddnineen ja clidineen teettivit niin paljon
tyotd, ettd medialaboratorion hankevastaa-
vien oli lopulta rajattava mukaan otettavia
piirteitd. Pelkona oli simulaattorin tuotanto-
aikataulun lipsuminen niyttelyn avajaisista.
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Re-Discovering Vrouw Maria
kdytossa Mereen menetetyt
-nayttelyssd. Kuva: Markku Ha-
verinen, Suomen merimuseo.

Tuotannon aikana tillaiset valinnat osoit-
tautuivat vaikeaksi tehdd, koska arkeologit
ja nayttelysuunnittelijat eivit osanneet en-
nakoida sisdltdmuutosten vaatimia tyopa-
noksia.*®

Re-Discovering Vroww Maria -simulaatto-
rin keskeiseksi ajatukseksi kiteytyi sukellus
pinnan alle. Tdmin illuusion myymiseksi
kayttdjille valittiin kaksi teknologista rat-
kaisua. Ensinnikin simulaattorin kuva on
kolmiulotteista ja edellyttdd stereolasien
eli ”3D-lasien” kiyttéd. Toiseksi kayttijd
litkkuu  virtuaaliympiristossd kittd heilut-
tamalla. Liikkeentunnistukseen perustuva
tekniikka héivyttdd tekniikan taustalle eikd
ohjaimia tarvita. Medialaboratoriolla oli
jo ennen hankkeen alkamista kokemusta
Microsoftin  Kinnect-jirjestelmastd, min-
ki takia titi my6s paadyttiin kiyttimain.®
Kun perustoiminnat eivit vaatineet huo-
mattavia panostuksia, voitiin resursseja
kohdentaa kiyttéliittymiin ja sisltdihin,*

Simulaattoria tehtiessd paddyttiin lisda-
midn nikyvyyttd hylylld. Koska koko hank-
keen tarkoitus oli saattaa 1rouw Maria suu-
ren yleison nihtiville, ei elimyksellisyydessa
haluttu noudattaa liiallista realismia. Saavu-
tettavuusasioita tyOstettiin niyttelysuunnit-
telun osana, jolloin simulaattori palveli laa-
jempaa kokonaisuutta.*!
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Mereen  menetetyt -nayttely kisitteli
Vvouw Marian ja St. Mikaelin sekd hollanti-
laista merikauppaa ja sen yhti tirkedd koh-
detta, Pietaria. Simulaattori oli keskeinen
osa titd ndyttelyd, ja se sijoitettiin esitetyn
tarinan ytimeen keskelle néyttelyi. Liikkeen-
tunnistusjirjestelmin erottelukyky pakotti
rajaamaan simulaattorin muusta néyttely-
tilasta harmaalla helminauhamaisella ver-
holla. Tdmin takia simulaattori jii lopulta
muusta ndyttelystd selvisti erottuvaksi it-
seniiseksi osiokseen.*? Titi jakoa voi pitid
museaalisesti perusteltuna, koska suuri osa
néyttelyn esineistostd oli periisin Sz Mika-
elin hylysta.

Re-Discovering  Vyoww Maria on erin-
omainen esimerkki tarvelihtOisestd ja
alusta saakka hyvin madiritellysti museo-
simulaattorihankkeesta. Sen tuotanto oli
kokonaisuudessaan yhteistoiminnallista ja
keskustelevaa. Huomattava osa tavoitelluis-
ta sisdllollisistd piirteistd saavutettiin, ja si-
mulaattori sopi néyttely-ympiristoonsd hy-
vin. Valittu toimintatapa néyttid johtaneen
ennalta arvaamattomiin tuloksiin. Kaikkia
simulaattoriin haluttuja toimintoja ei sithen
saatu eikd valinta aina ollut kaikille osallisille
selvi. Simulaattori vaati my6s lopulta paljon
tilaa vaikuttaen ndin merkittdvisti ndyttely-
suunnitteluun. Monelle hankkeeseen osal-
listuneelle tima oli kuitenkin ensimmiinen
kerta simulaatioiden parissa. Ndin ei ole-
kaan yllittivdd, ettd hankkeeseen osallistu-
neet kokivat parantamisen varaakin jidneen.

KONTTINOSTURIN KAYTON HARJOIT-
TELUA VUOSAAREN SATAMASSA

Kymenlaakson museo ja Suomen merimu-
seo tekivit yhteistyOssid toukokuussa 2010
avautuneen Sataman matkat 1800-2010
-niyttelyn. Se kisitteli sataman muutosta
tervaporvareiden Oulusta Atlantin ylitté-
neen muuttoaallon keskuksen Liverpoo-
lin ja sellupaalien Kotkan kautta vuonna
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2008 avattuun Vuosaaren konttisatamaan.?

Niyttely suunniteltiin  Merikeskus Vella-
mon vaihtuviin niyttelytiloihin. Tdmi tar-
koitti asiasisillon jakamista kahteen erilli-
seen ndyttelysaliin. Koska Kymenlaakson
museon tallennusvastuulle kuuluu Kotkan
sataman kulttuuriperintd ja niyttelyssi pad-
dyttiin toteuttamaan ajallista jaottelua, sijoi-
tettiin Vuosaarta kisittelevd osio Kotkaa ja
sen kisiahtausta kisittelevin osion viereen.

Ideoita niyttelyyn haettiin tutustumalla
satamiin ja niitd kdsitteleviin ndyttelyihin.
Nykyaikaisen sataman toimintaa ja ympa-
ristéd hallitsee rahtikontti.** Vuosaari on
Suomen suurin konttisatama ja ndin erin-
omainen vertauskohta 1950-luvun Kot-
kaan, missi laivat lastattiin yhi suurilta osin
lihasvoimin.* Kotkassa satama oli kaupun-
gin keskelld. Helsingissi Vuosaari taas on
kaupungin laidalla kaukana asukkaiden ar-
jesta. Logistitkan muutokset ja lisddntynyt
tehokkuus ovat hivittineet sen yhteiskun-
nan nikopiiristd. Satamaan ei nie eikd sinne
my0skdin helposti padse kidymain.

Idea Vuosaaren esittimisestd niyttelys-
si saatiin Dunkerquen ja Rotterdamin mu-
seoista.*® Uudesta satamasta oli vihin esi-
neitid esitettdviksi ja kuvien rinnalle haluttiin
jotain satamatyOtd avaavaa. Nykyaikainen
satama saattaa ulkopuoliselle tarkastelijalle
vaikuttaa kaikessa teknisyydessdin ja tehok-
kuudessaan kliiniseltd. Tama kdsitys halut-
tiin kyseenalaistaa vuorovaikutteisen niyt-
telyosion avulla. Sataman matkoihin haluttiin
my6s mieleen jadvi elimys.’ Idea satama-
nosturisimulaattorista syntyi niin tarpeesta
elavoittdd néyttelyd ja tuoda nykyaikainen
konttisatama museokavijin ulottuville.

Tdmin tarkempaa hahmotelmaa sisil-
16std tai simulaation rakenteesta ei niytte-
lytyoryhmalld vuoden 2009 kevailld ollut.
Sopivan simulaattorin ja sen toimittajan
etsinndssd kddnnyttiin nostinkoneita val-
mistavan Cargotec Oyj:n puoleen.”® Kau-
pallisen toimittajan ja julkisrahoitteisten
museoiden kisitykset simulaattorin hin-
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nasta osoittautuivat pian mahdottomiksi
sovittaa yhteen.*” Pyrkimykset ratkaista si-
mulaattorihankinta erilliselli sponsorointi-
sopimuksella eivit mydskéddn tuottaneet toi-
vottua tulosta. Nostokoneyrityksen kautta
aukesi kuitenkin keskusteluyhteys teollisia
tuotekehitys- ja koulutussimulaattoreita ke-
hittdviin Meveaan.™

Mevea oli kehittinyt konttilukkisimu-
laattorinkoulutustarkoituksiin.’' Se vastasi
toiminnoiltaan ja sisalloltddn tavarasatamis-
sa yleisesti kiytossd ollutta nosturia, jolla
kontteja siirrellidn satama-alueella. Til-
lainen simulaattori sopi tdysin museoiden
niyttelysuunnitelmiin. Mevea taas lihestyi
muscondyttelyhanketta  yhteiskunnallisen
nikyvyyden ja kulttuurillisen vaikuttavuu-
den pohjalta ja oli valmis sen takia talou-
delliseen kompromissiin. Ratkaisu oli my6s
yritykselle mahdollinen, koska siltd haluttu
simulaattori oli suurilta osin jo olemassa.*

Tuotantovaihe oli edelld kasiteltyihin
simulaattoreihin verrattuna varsin suoravii-
vainen. Konttilukki on olemassa oleva laite
ja siitd on olemassa kattava tekninen doku-
mentaatioaineisto. Mevean koko toiminta
perustuu tillaisten laitteistojen ja jdrjestel-
mien ddrimmdisen tarkkaan mallintamiseen.
Yritykselld oli myds kokemusta kevyem-
mistd messukokoonpanoista, joihin muse-
osimulaattoria voitiin toiminnallisuudeltaan
verrata.”> Niin simulaattorin tekeminen ei
edellyttinyt tutkimusta. Se oli pikemminkin
tekninen suoritus, jossa koottiin valmiiksi
tarkkaan tunnettu ja ymmarretty laitteisto-
ja ohjelmistokokonaisuus.

Koska niyttelyssa kisiteltiin Vuosaaren
satamaa, museot toivoivat juuri sen mallin-
tamista simulaattoriin. Tdma olisi kuitenkin
vaatinut huomattavia lisiresursseja, eikd se
lihtékohdat huomioon ottaen ollut mah-
dollista. Yhteistyd museoiden ja Mevean

Lukkisimulaattorin ohjaushytti oli suunniteltu vain yhdelle kayttajélle kerrallaan. Kuva: Erik Tirkkonen,
Suomen merimuseo.
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vililld oli hyvin rajallista. Alun yhteisen ide-
ointivaiheen jilkeen ohjauskokouksia pi-
dettiin harvoin, eikd niitd koettu erityisesti
tarvittavankaan. Mevealla oli jo kokemusta
musecoyhteistyostd. Vellamossa simulaattori
taas ymmirrettiin muusta nayttelystd erilli-
seksi osioksi, jota koskeva asiantuntemus
oli yksin sen tuottajan kisissd. Kun sisdllos-
td tal toiminnasta ei ollut tarkkaa kisitystd

Simulaattori sijaitsi korotetulla alustalla muusta
ndyttelysta seinalld erotetussa tilassa. Kuva: Tiina
Leinonen, Kymenlaakson museo.
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ei sen tekemiseenkddn pyritty erityisesti vai-
kuttamaan. Toivotut lisdykset littyivat lait-
teen luotettavuuteen nayttelykiytdssa, eivit
sisdlt6ihin. >

Vuorovaikutus johti kuitenkin siithen,
ettd simulaattorin kiyttd rajattiin kahteen
minuuttiin. Koska simulaattorin  hyttiin
mahtui vain yksi thminen kerrallaan, halut-
tiin talld jirjestelylld taata mahdollisimman
monelle néyttelykédvijille mahdol-
lisuus kokea konttilukki. Tdmi
johti sithen, etti Mevea loi simu-
laattoriin hyvin suppean satama-
alueen ja harjoituksen. Tavoittee-
na oli siirtdd yksi kontti paikasta
toiseen. Siirtosuoritus pisteytettiin
olemassa olevia koulutuksellisia
laatukriteereitd kayttimailld ja ndy-
tettiin lopuksi museokivijille.”

Konttilukkisimulaattorissa
kdyttdja istuu oikean nosturin
kaltaisessa ohjaushytissd. Hytti
on rakennettu hydrauliselle alus-
talle, joka reagoi kuvitteellisen
nosturin litkkkeisiin luoden niin
hyttid ~ ympiréivien  ndyttdjen
kanssa tunteen oikeasta liikkees-
td. Ohjauslaitteet vastaavat oikeaa
konttilukkia, joskin simulaatto-
ria pelkistettiin museoon. Simu-
laattori on tdstd huolimatta ko-
kemattomalle kayttéjille vaativa
kokemus.”® Onnistunut suoritus
edellytti pitkillistd harjoittelua.

Simulaattorin tilantarve pa-
kotti sijoittamaan sen korotetul-
le alustalle ndyttelytilan laitaan.
Tdma loi selvin rajan konttilukin
ja muun ndyttelyn vilille. Koska
nosturinkuljettaja  todellisuudes-
sakin on yksin hytissddn korkealla
sataman asfaltin yll4, tima illuusio
sopii tavoiteltuun tunnelmaan.
Samalla simulaattori oli kuitenkin
helppo ohittaa, koska se vaati oh-
jaushyttiin kiipedmista.
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SIMULAATTORITUOTANNON OSAPUO-
LET MUSEONAYTTELYHANKKEISSA

Haastattelin edelld esiteltyihin simulaatto-
reiden tuotantohankkeisiin osallistuneita
thmisid. Lihes jokainen heistd niki itsensi
tilaajana tai toimittajana. Heiddt voidaan
mielestdni kuitenkin jakaa kolmeen ryh-
miin: tausta-asiantuntijoihin, teknologia-
kehittijiin ja museoammattilaisiin. Tuotan-
toprosessit tapahtuvat usein jossain niiden
ryhmien vililld. Miti tiiviimpi hanke tuotan-
nollisesti on, sitd enemmain roolit saattavat
sekoittua ja olla piillekkiisid. Osapuolien
tehtivien ja vuorovaikutuksen ymmirtimi-
nen auttaa hahmottamaan hankkeen kulkua.
Simulaation taustalla on oltava riittivi
midrd tietoa tulkinnan tekemiseen. Tatd
tietoa tuottavat tausta-asiantuntijat joko
suoraan hankkeelle tai muiden tehtiviensi
my6td. Tdhdn ryhmididn voidaan kulttuu-
rihistorian asiayhteydessd laskea histori-
oitsijat, arkeologit ja tutkijat, joiden t&ihin
kuuluvat simuloitavien ilmididen, asioiden
tai esineiden tutkimus. Konttilukkisimu-
laattorin tapauksessa he olisivat olleet niiti
nostokoneita kehittineitd insin66reja. Aina
hankkeeseen e siis liity tdtd toiminnallista
ulottuvuutta, varsinkaan jos tieto simuloita-
vasta asiasta on jo valmiiksi kdytossd. Taus-
ta-asiantuntijoilla on tutkimuksen ohella
tirked tehtdvi lopullisen simulaattorin sisil-
16llisen uskottavuuden arvioijina.”’
Teknologiakehittdjit ovat hankkeen
ensisijaisia tyontekijoitd. He koodaavat, ra-
kentavat ja testaavat vilineitd ja tuottavat si-
sdlt6jd. Tietotekniikan yleistyminen on koh-
dentanut museosimulaattorit enenevissi
miirin pelikehityksen piiriin. Museot ovat
kuitenkin kauan ennen tietokoneita luoneet
todellisuutta imitoivia elimyksellisia tarinoi-
ta. TAdmi ryhmi voi siis kisittdd myos meka-
niikan, hydrauliikan, sihkotekniikan ja AV-
teknitkan ammattilaisia. Heille on yhteistd
se, cttd he tuntevat simulaattoriin kiytettd-
vin tekniikan hyvin ja simuloitavan asian
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varsin viitteellisesti.”® Historian kontekstissa
on yleistd, ettd tausta-asiantuntijat ja tekno-
logiakehittijit ovat kisityksissddn kaukana
toisistaan. Ensimmaiset keskittyvit esitetyn
tiedon luotettavuuteen ja toiset tarvitsevat
tuotantoon selvid mittoja ja maéreita.

Kolmantena ryhmidnd ovat museoam-
mattilaiset. He voivat vastata kokoelmista,
pedagogiasta, asiakaspalvelusta tai néyt-
telysuunnittelusta. Ryhmé onkin laaja ja
sen todellinen koostumus riippuu paljon
hankkeeseen osallistuvan museon toimin-
tatavoista. Museoammattilaiset ymmirti-
vit museon toimintaa ja sen asiakkaiden
tarpeita. Museoammattilaisten tehtdvit si-
mulaattorihankkeessa liittyvit sisaltéihin ja
simulaattorin ja muun niyttelyn keskini-
sen vuorovaikutuksen yhteensovittamiseen.
Heiddn tehtivinsid on asettaa simulaatto-
rin toiminnalle rajat, mutta yhd useammin
he ovat sen tilaajia ja teknologiakehittijin
nikokulmasta asiakkaita. Ero tausta-asian-
tuntijan ja museoammattilaisen vililli voi
resurssien takia olla olematon.”

Esimerkkitapauksistani  Vrouw  Maria
-hankkeessa oltiin 1dhinnd nditd arkkityyp-
pejd ja siind onnistuttiin parhaiten yhdisté-
miin tutkimus ja vuorovaikutus néyttelyn
ja museokivijoiden vililld. Ruotsinsalmesta
puuttuivat  todelliset  tausta-asiantuntijat
musecoammattilaisen kantaessa my6s titd
vastuuta. Simulaattorissa esitetyt asiat eivit
niin sisillollisesti istuneet saumattomasti
ympirdivain niyttelyyn, vaikka niyttelyra-
kenne tilaan sopikin. Konttilukissa taustatie-
to taas oli teknologiakehittdjilld eikd erillisid
tausta-asiantuntijoita suoranaisesti tarvittu.
Tilloin vuorovaikutus simulaattorin asiasi-
sdllén ja muun nayttelyn vililld jdi kuitenkin
viitteelliseksi.

Viitinkin, ettd ndiden kolmen ryh-
min keskindisen vuorovaikutuksen kautta
voidaan saavuttaa syvillinen kdsitys simu-
loitavasta asiasta sekd tiivis vuorovaikutus
simulaattorin ja muun néyttelyn vililli. Mo-
nenkeskinen vuorovaikutus pakottaa kaikki
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hankkeeseen osallistuvat toimijat perustele-
maan valintojaan ja miettimidin niiden seu-
rauksia kokonaisuudelle.

SIMULAATTORI KULTTUURIHISTORIAN
VALITTAJANA

Museon niyttelyssd oleva simulaattori on
yksi tapa vilittdd kulttuuriperintéd. Téllaisen
simulaattorin tuotanto rinnastuu ndin his-
toriantutkijan ja kustantajan yhdessi teke-
miin historiateokseen tutkimuksesta kirjoi-
tuksen ja toimituksen kautta painatukseen.
Silld, mitd kuvia kirjaan valitaan ja millaista
paperia sen sivut ovat, on todellisuudessa
vaikutus kirjan uskottavuudesta tehtyihin
tulkintoihin. Yhtilailla simulaattorin us-
kottavuutta tulkitaan sen edustavuuden ja
kiytettivyyden kautta. Saatavilla oleviin re-
sursseihin voi olla vaikeaa puuttua, mutta
kohdentamalla ne keskeisiin tarinallisiin ja
pedagogisiin tavoitteisiin parannetaan simu-
laattorihankkeen onnistumisen edellytyksia.

Mitd vaikeampi simulaattoria on kiyt-
tad, sitd harvempi sithen museossa perehtyy.
Tekemieni haastattelujen perusteella on vai-
keaa arvioida esittelemieni simulaattoreiden
vaikuttavuutta talld saralla. Ruwotsinsalmen
ohjausjirjestelmid oli onnistunut siind, ettd
haluttu kohderyhmi osasi sitd kdyttdd. Si-
mulaattorin sisdlt ei vilttdmaittd kuitenkaan
vastannut oletusta konsolipelistd. Seurauk-
sena lienee ollut monta pettynyttdi museo-
kivijad.® On kuitenkin ilmeistd, ettd ihmi-
set ldhestyvit teknologiaa juuri nyt hyvin
erilaisilla odotuksilla ja varsin vaihtelevista
ldhtokohdista.

Konttilukki on suurimmalle osalle k-
vijOistd haastava teknisine ohjauslaitteistoi-
neen. Museokdvijit ovat nihtdvisti vieras-
taneet sen tekniikkaa. Tdmi simulaattori
on taustaltaan koulutusviline ja sellaisena
rinnastettavissa ympari maailmaa jo pitkddn
kiytossd olleisiin lento- ja laivasimulaatto-
reihin.®! Sen tarkoitus on mallintaa tarkasti
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teknisen laitteen toiminta omassa ympi-
ristossddn. Konttilukki olisi kuitenkin ollut
helpommin lihestyttivi jos museokivijoil-
le olisi tarjottu sithen perehdytystd. Nyky-
satamaan keskittyvi pienryhmaopastus olisi
my0s voinut tarjota tilaisuuden syventyd si-
mulaattoriin tarkemmin. Kaikki Merikeskus
Vellamon museo-oppaat eivit kuitenkaan
osanneet tai halunneet kiyttdd simulaattoria
ja ohittivat sen helposti opastuksillaan.®?

Simulaattoria suunniteltacssa néyttid
olevan hyvi miettid sen tulevaa kiyttod
néyttelyn osana. Miti silli halutaan sanoa?
Kenelle se on tarkoitettu? Millaisessa vuo-
rovaikutussuhteessa se on muiden nayt-
telyosioiden kanssa? Kuten olen pyrkinyt
esimerkeilld osoittamaan voi idea simulaat-
torista syntyd monella tavalla. Tdmin ensi-
ajatuksen lihtokohta médrittdd usein keskei-
sesti sitd, miten tuotanto jirjestetddn ja mita
on tarkoitus saada aikaiseksi. Ruotsinsalmen
idea oli oppia kehittiméin pelejd, I 7romw
Mariassa haluttiin antaa tavallisille thmisille
pédsy hylylle, ja konttilukki pdityi ndytte-
lyyn, koska sinne haluttiin hirveli.%®

Idean synnyn jilkeen on hy6dyllistd
miettid simulaattorin suhdetta mallinnetta-
vaan ilmiéon tai asiaan. Tdtd silmalld pitden
tarjoan kaaviossa 1 oman tulkintani kulttuu-
riperinnén ja simulaatiotuotantoprosessin
suhteesta museondyttelyn osana.

Ruotsinsalmi-simulaattoria sen tuotan-
non nikokulmasta esimerkkind kayttien
ensin tapahtuu taistelu. Siitd jad jalkid arkis-
toihin ja maisemaan. Yksi tillainen on Sz
Nikolain hylky. Niitd jilkid kiytetddn tut-
kimukseen ja luodaan samalla tulkintoja ja
kokoelmia museoissa. Hylyn jddnteitd, siitd
sukeltamalla saatua tietoa ja historiantutki-
musta kidytetddn ndyttelyiden tekemiseen.
Tdma kaikki on kulttuuriperintétyotd. Mai-
semassa nikyvit jaljet ja kulttuuriperintoty6
vaikuttavat julkiseen keskusteluun. Ruotsin-
salmi on ollut tirked osa kotkalaista identi-
teettid S7 Nikolain hylyn 16ytymisestd asti.
Kaiken timin perusteella syntyy jossain
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Kaavio 1. Vuorovaikutussuhteet tapahtumasta simulaattoriin. Kaavio: Aaro Sahari.

Simulaation idea

idea simulaattorista. Se johtaa joko toimijoi-
den tai tavoitteiden valintaan. Ruotsinsalmen
kohdalla ensin valittiin toimijat eli simulaat-
torin tekijdt ja vasta sitten simulaattorin ta-
voitteet. Molemmat mairitellddn tuotannon
alkuvaiheessa. Simulaattorin tuotanto ja
niyttely ovat nekin vuorovaikutteisia. Nayt-
telyn tarpeet vaikuttavat valintoihin ja simu-
laattori nayttelyratkaisuihin.

Jokainen simulaattorihanke on kuiten-
kin omanlaisensa prosessi. Suuri osa teh-
dyistd paitoksistd perustuu arkisiin ja kdy-

Jaljet ja tuotetut aineistot

Maisema
Arkistot
Museokokoelmat
Dokumentointi
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Julkinen keskustelu

Simulaatio
museossa

Tulosten arviointi

tannollisiin rajoitteisiin. Kun tavoitteet on
alussa yhdessd piitetty, on ndiden loppu-
tulosta rajaavien pditosten tekeminen hel-
pompaa. Samalla riski olennaisten sisiltdjen
ja toimintojen jadmisestd pois ajanpuutteen
tai rahojen loppumisen takia vihenee mer-
kittavisti. Ldhti simulaattorihanke kenen
tahansa ideasta, on toimijoiden valinnalla
suuri merkitys tuotantoprosessille. Esi-
merkkitapauksissa pdddyttiin hyvin erilaisiin
ratkaisuihin. Ruotsinsalmi oli EU-rahoittei-
nen hanke ja sen aikana kirjoitettiin paljon
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raportteja ja hankintaselvityksid. rouw Ma-
riassa yliopistoyhteistyolld viltettiin vaikea
ja epiluotettava julkishallinnollinen kilpai-
lutusmenettely mutta samalla sitouduttiin
lukuvuoden aikataulurajoitteisiin ja opis-
kelijoiden vaihtumiseen kurssista toiseen.
Konttilukki oli niihin verrattuna selked
kahden kauppa, jossa oli tilaaja ja toimittaja.
Tdmi oli mahdollista koska rahaa ja tuotan-
toa tissd hankkeessa oli muita merkittdvasti
vihemmin.

SIMULAATTORIN TUOTANTOVAIHEET
MUSEONAKOKULMASTA

Hyvin idean ja riittdvin rahoituksen jilkeen
alkava tuotantovaihe sisiltdd monia haastei-
ta. Sen yksityiskohdat saattavat jiddd mu-
seoammattilaisille ja tausta-asiantuntijoille
epaselviksi. Niin selvisti kdvi Irouw Mari-
an hankkeessa. Aina museo i edes osallistu
ohjauskokouksia lukuun ottamatta tihin
vaiheeseen kuten nidimme konttilukin ta-
pauksessa. Itse perehdyin tuotantoon sy-
villisesti vain koska Ruotsinsalmihankkeen
toimintamalli edellytti sitd. Keskeisimmit
tuotantovaiheet on kuitenkin hyvi tuntea,
vaikkei nithin osallistuisikaan. Till6in on
helpompi ymmirtid vastaantulevia valin-
tatilanteita. Kisikirjoitus on simulaattoria
tehtdessd aivan yhté tirked kuin néyttelyssa-
kin. Se madrittda tarvittavat sisillot.%* Kuten
Vrouw Marian tapauksesta voi havaita, eivit
digitaalisessakaan muodossa olevat lihde-
aineistot aina sovi simulaattoriin tai tuo-
ta haluttua tulosta. Olemassa olevaa asiaa,
konetta tai esinettd mallinnettaessa onkin
syytd varmistaa tiedon laatu ja kiytettivyys
ajoissa. 3D-mallien tekeminen on aikaa vie-
vid ja kallista. Sithen kannattaa perehtyd tai
ainakin varmistaa teknologiakehittéjiltd sitd
koskevat tarpeet. Kisikirjoituksen perus-
teella voidaan arvioida tarvittavat hankin-
nat. Jos mallit tehddin itse, on hyodyllistd
arvioida niiden tekemiseen kuluvaa aikaa
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heti tuotannon alusta, jotta pysytddn aika-
taulussa. Jos joudutaan hankkimaan suu-
ria maidrid malleja, 4dnid, animaatioita sekd
muita simulaattorin osia ja hanke on julkis-
rahoitteinen, on syytd varautua aikaa vieviin
hankintamenettelythin. Ruotsinsalmihank-
keessa nditd jouduttiin kiirehtiméddn, miké
lisdsi hetkittiin tyémadrdd huomattavasti.
Jos simulaattoriin on tarkoitus siséllyt-
tid paljon tutkimusaineistoja kuten 7omw
Mariassa, on nimi saatettava ajoissa kéytet-
tividn muotoon. Hankeidean ollessa mu-
seoldhtSinen kannattaa tillainen aineisto
inventoida hyvissi ajoin koska tuotantovai-
heessa on harvoin tihin aikaa. Aineistojen
ja tutkimuksen merkityksestd on my6s hyvi
kiyda teknologiakehittijien kanssa aikaisin
keskustelua. Suhde historialliseen tietoon
on pelialalla varsin erilainen kuin museoissa
tai yliopistoissa. Tarkeimmisti asioista ja pe-
riaatteista on timdn takia syytd sopia ajoissa,
jottei niistd jouduta myShemmin tinkiméan.
Tuotannon edetessd idea sisillostd tar-
kentuu melkein aina. Tdmin takia on hyva
kdyda tavoitteita lipi yhdessd. Erityisen tir-
kedd timd on, jos simulaattoria ja néyttelya
rakennetaan samanaikaisesti ja elimyksen ja
muiden niyttelyosioiden vilille on suunni-
teltu tiiviimpdd vuoropuhelua. Museoam-
mattilaisten osallistumisessa tuotantoon on
my0s se etu, ettd he perehtyvit simulaattorin
toimintaan ja osaavat ennakoida sen kéyttod
museossa ndyttelyn avautumisen jilkeen.
Kun laitteisto on tuttu, osataan sille suunni-
tella muuta toimintaa tukevia kiyttotarkoi-
tuksia. Ruotsinsalmen kohdalla niin ei kiy-
nyt. Mikéli museossa vieraileva ryhma halusi
tutustua sithen, museon muu henkilékunta
kddntyi minun puoleeni. Irouw Marian koh-
dalla niyttelysopimuksessa edellytetty ndyt-
telyvartija osoittautui yllittden oivalliseksi
simulaattorioppaaksi. Hin nimittdin seisoi
simulaattorin vieressd aina niyttelyn ollessa
auki ja opasti oma-aloitteisesti museoka-
vijoitd sen kdytossd. Titd ei tosin oltu en-
nakoitu hankkeessa, koska kiyttSliittymin
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tarkoituksena oli olla helposti omaksuttava.
Lisnd ollut ithminen sai kavijit kuitenkin
yrittimiin ja ylldttymain.®

VUOROVAIKUTTEISEN KULTTUURI-
HISTORIALLISEN NAYTTELYN
LAHTOKOHDAT

Simulaattori on varsin usein kuin ndytte-
ly niyttelyssd. Se sijoitetaan yhéd helposti
niyttelytilan nurkkaan tai nayttelystd koko-
naan erilleen. Simulaattorit ovat toistaiseksi
vieneet paljon tilaa, joskin timid on teknii-
kan kehittyessi muuttumassa. Adnekkiit
elimykset koetaan myds usein ongelmaksi
ja pyritddn eristiméddn. Merikeskus Vella-
mon simulaattoreita ovat koskeneet juuri
nimi ongelmat. Simulaattorin eristiminen
on perusteltua mikili se palvelee kerrottua
tarinaa tai on ndyttelyn toiminnan kannal-
ta chdotonta. On kuitenkin syytd muistaa,
ettd sijoittamalla simulaattori kauas sithen
liittyvistd néytteilld olevista esineistd me-
netetddn tilaisuus vuoropuheluun elimyk-
sellisen kokemuksen ja autenttisen esineen
vililld. Lentokoneen tai veneen toimintaa
simuloitaessa timad yhteys museoesineeseen
on miti ilmeisin.

Niyttelyissd kerrotaan tarinoita. Tadma
on usein myds museondyttelyyn suunni-
teltujen simulaattoreiden tarkoitus. Mikili
simulaattorin sisdlté voidaan sovittaa niyt-
telyn tarinaan, saadaan jilleen vahvistettua
kivijin kokemusta. Simulaattorin avulla
voidaan luoda museokdvijéille uudenlaisia
vuorovaikutuskeinoja niyttelyyn sijoitettui-
hin esineisiin ja niyttelyssd oleviin kuviin
niyttelytekniikkaa ohjaamalla ja automa-
tisoimalla. Tdlléin rikotaan simulaation ja
fyysisen niyttelytilan raja ja luodaan histo-
rian ja nykyisyyden vililli uudenlaisia aitoja.

Vaihtelemalla vuorovaikutuskeinoja ja
valitsemalla kuhunkin tilanteeseen sopivim-
mat, voidaan simulaattorit pitdd pidempiin
merkityksellisind  teknologian — nopeasta
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muutoksesta riippumatta. Museoihin sijoi-
tettujen simulaattoreiden ei mielestini kan-
nata kilpailla kodin viithdekeskuksien kans-
sa, vaan tarjota elimyksii, joihin nima eivit
taivu.® Jokaisen simulaation ei niin tarvitse
olla suuri elimys. Osa niisti voi tarjota eri-
laisen lihestymistavan niyttelyn teemaan ja
tdydentdd tarinaa mobiili- ja audio-opastei-
den tavoin.

Kovin usein simulaattorilihtee liikkeelle
yhdestd kiyttdjastd. Tdhdn on monesti hyvit
syyt. Merikeskus Vellamon simulaattoreista
konttilukki on hyvi esimerkki tistd. I7romw
Marian kohdalla kiytetyn liikkeentunnistus-
teknologian kyky erottaa useampia ihmisid
ei ollut riittdvd. Tdmin takia nayttelyn lat-
tiaan oli simulaattorin kéyttdjdd auttamaan
teipattu ohjauspaikka. Museoissa kiyddin
yleensd yhdessd muiden kanssa, ja meidin
olisi hyvi irrottautua vakiintuneesta tavasta
ajatella simulaattoreita yhden kiyttdjin ko-
kemuksina. Mikili jaettu kokemus ilmentda
paremmin simuloitavaa asiaa, voi jaettu si-
mulaattorieldmys tarjota sekin enemmin.
Tillainen voisi olla esimerkiksi meripelas-
tussimulaattori, jossa yksi lentdd helikop-
teria ja toinen ohjaa pintapelastajaa. Pelas-
taminen onnistuu yhteistyossd aivan kuten
simuloitavassa tapahtumassakin. Tillainen
simulaattori voisi lisiksi tunnistaa, milloin
molemmat ohjauspisteet ovat kidytdssi, ja
toisen kdyttdjin puuttuessa korvata timain
virtuaalisella pelastajalla.

Olen aiemmin artikkelissa viitannut
pelinkehittdjien tapaan oikaista mutkia
varman tiedon puuttuessa. Simulaattorin
tekeminen edellyttdd usein kompromisse-
ja. En toistaiseksi ole pédssyt kiyttimédin
sellaista simulaattoria, jossa tiedon epivar-
muus tai suoranainen puute olisi kerrottu
vilpittémasti osana elimysti. Tillaiseen ei
aina liene tarvetta, mutta keinoja ilmentda
kiytettyjd ldhteitd ja niiden luotettavuuden
rajoja on mielestini syytd etsid. Kun ollaan
tekemisissd historian kanssa, museoilla on
yhi vilittdjind paljon tehtidvii akateemisten
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tutkijoiden ja suuren yleisén saattamisessa
yhteen. Olen jo ehdottanut museoesineiden
ja tekstien linkittdmistd simulaattoriin, mut-
ta yhtilailla museotictokantaan tallennettu
informaatio sekd niyttelyn ja simulaattorin
lihteend kiytetty tutkimus voidaan tuoda
hienovaraisesti nikyville. Esimerkiksi verk-
koon tallennettujen lisdsisiltdjen avaamisen
mobiililaitteella mahdollistava QR-koodi on
yksi ilmeinen ratkaisu.’” Museokiviji voi-
daan tietenkin my6s ohjata museon yhtey-
dessd olevaan kirjastoon tai arkistoon lisi-
tiedon ja aineistojen pariin.

Peliteollisuus on nuori, nopeasti ke-
hittyvd ala. Tietokoneet ja niilld tehdyt si-
mulaatiot kehittyvit nekin hurjaa vauhtia.
Museoiden vahvuutena ovat kokoelmat ja
kyky rakentaa niiden varaan merkitykselli-
sid kokemuksia. Virtuaaliset maailmat eivit
toistaiseksi ole korvanneet museoiden tar-
joamia elimyksid. Jotta simulaattorit olisi-
vat tdysivaltainen osa museokokemusta, on
niiden tarjottava museoiden kayttdjille iloa,
oivalluksia ja elimyksid muun museokiyn-
nin osana.

Aaro Sahari on toiminut Kymenlaakson museos-
sa merihistorian tutkijana 2009-2013. Han tekee
vaitoskirjaa Helsingin yliopistossa.

! Lainema, Timo: Enhancing Organizational Business
Process Perception: Experiences from Constructing
and Applying a Dynamic Business Simulation Game
ss. 65-74. Turun kauppakorkeakoulu: Turku 2003.

2 Termia kaytetadn tdssa tarkoittamaan sité lait-
teiston ja ohjelmiston muodostamaa kokonaisuutta,
jolla simulaatio saadaan aikaiseksi.

3 Kuvaus tietokonepelien ja pelillisten simulaatioi-
den rakenteesta Smith, Roger: "The Long History of
Gaming in Military Training” julkaisussa Simulation
& Gaming 2010 41:6.

4 Erinomainen yleiskuvaus tamantyyppisista
simulaatioista l6ytyy Jan Klabbersin teoksesta The
Magic Circle: Principles of Gaming & Simulation.
Sense Publishers: Rottersdam / Taipei 2009.

5 simpson, John: “Identity Crisis: Simulations and
Models” julkaisussa Simulation & Gaming 2009
42:195. Sage Publications.

6 http://www.cursor.fi/ .
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7Kustaan sota DVD-rom ja http://www.kustaansota.
fi/ 12.9.2013. Osa tulkinnoista toistaa tuolloin kirjal-
lisuudessa ja yleisesti vallinneita, virheellisia kasi-
tyksid Ruotsinsalmen taisteluista. Tasta tarkemmin
Lappalainen, Jussi T.: Kuninkaan viimeinen kortti.
SKS ja AtlasArt. Helsinki 2011.

8 http://www.nitrogames.com/.

? Ibid.

10 Kymenlaakson museon johtaja Kirsi Niku ja Nitro
Games Oy:n toimitusjohtaja Jussi Tahtinen kirjoit-
tajalle kevaalla 2009.

' Janne Niittyméen haastattelu.
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molempia. Nayttelyssa tdma tarkoitti taisteluita.
Samaan tulkintaan paadyttiin simulaattorissakin.

13 Kymenlaakson museon paandyttelyn kasikirjoitus,
julkaisematon, Kymenlaakson museo 2008.

4 Tulkinta perustuu lukuisiin eri osapuolien kanssa
kaymiini keskusteluihin hankkeen aikana.

15 Museokavijaprofiileista katso Suomen Museolii-
ton valtakunnallinen kavijatutkimus 2011 http://
www.museoliitto.fi/doc/SML_Museokavija_2011_
uusi.pdf haettu 15.9.2013.

16 Janne Niittymaen haastattelu.
17 Janne Niittyméaen haastattelu.

18 International Council of Museums Code of Ethics
http://icom.museum/professional-standards/code-
of-ethics/ haettu 16.11.2013.

19 Tama rajaus on itsessaan historiallisesti on-
gelmallinen. Tarkoitus onkin osoittaa, ettd néita
valintoja tehd&an usein muista kuin historiallisista
syista.

20 Janne Niittyméaen haastattelu.

2 st, Nikolaita on purettu 1790-luvulta lshtien,

eikd naista toimista ole olemassa kattavaa tietoa.
Kymenlaakson museon ja Suomen merimuseon
Ruotsinsalmea koskevat kokoelmat, erityisesti Ora
Patoharjun jaamisto.

22 Janne Niittymaki laajensi tata pelialalla tunnettua
ilmiota ihmisten oletusten ensisijaisuudesta ja oh-
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Janne Niittymé&en haastattelu.
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kaynnistyy tahan tilaan automaattisesti. Erillinen
vahtiohjelma valvoo simulaattoria ja havaitessaan
ongelman kdynnistda koneen uudestaan. Museo-
mestari Timo Olsson ja Janne Niittymaki kirjoitta-
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24 Merikeskus Vellamon henkilskunnan arviot kir-

joittajalle, seka Mikrobitti ja Pelit -lehdet maaliskuu
2010.
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tosissaan vahintaan 1980-luvulta ldhtien. Ruotsin-
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EAKR-projektin loppuraportti (Virtual Naval Batt-
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Virtual Naval Battles - Pelin sisdltojen ja ndytteil-
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26.1.2010.

27 Alvik, Riikka: "Vrouw Maria” s. 13, teoksessa Me-
reen menetetyt, uudelleen l16ydetyt. Museovirasto:
Helsinki 2012.

28 Matikka, Hannu: “Snaulaiva Vrouw Maria” s. 91,
teoksessa Mereen menetetyt, uudelleen l6ydetyt.
Kansainvélinen MoSS-hanke http://www.mosspro-
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vrouwmaria haettu 2.10.2013, sekd Kostet, Juhani
ja Tikkanen, Sallamaria: "Vrouw Maria veden alla
-hanke s. 103-107, teoksessa Mereen menetetyt,
uudelleen l6ydetyt.

31 Eero Ehannin haastattelu 20.8.2012

32 Eero Ehannin haastattelu, Sallamaria Tikkasen
haastattelu, sekd http://www.taik.fi/etusivu/uuti-
set/virtuaali_installaatio__herattaa__henkiin_vuo-
den_1900_ pariisin_maailmannayttelyn_suomen_
paviljongin.html haettu 2.10.2013.

33 http://sysrep.aalto.fi/vrouwmaria/project/
haettu 2.10.2013. TaiK siirtyi hankkeen aikana Aalto
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34 sallamaria Tikkasen haastattelu, http://www.nba.
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sekd Merikeskus Vellamon asiakasraadin havaintoi-
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http://www .k-silmailumuseo.fi/mersusimu sekd
National Maritime Museumin laivasimulaattori
http://www.rmg.co.uk/whats-on/exhibitions/
on-display/all-hands-and-the-bridge-interactive-
galleries# haettu 4.10.2013.

2 Kirjoittajan keskusteluja Merikeskus Vellamon
oppaiden kanssa 2010-2013.

63 Janne Niittymaen, Sallamaria Tikkasen ja Marja
Salmijarven haastattelut.

4 |T-kielelld puhutaan asseteista englanninkielisen

sanan asset mukaan. Nailla tarkoitan 3D-malleja, &a-
nia, animaatioita, taustoja, pintakuvioita sekd muita
grafiikoita, ja musiikkia.

%5 1smo Skriko kirjoittajalle, Sallamaria Tikkasen ja
Eero Ehannin haastattelut, seka kirjoittajan oma-
kohtainen havainnointi nayttelyssa.

 Tampere 1918 -ndyttelyssa olevan tykin ympé-
rille rakennettu danimaisema on hyva esimerkki
tallaisesta tilan lapaisevastd oivaltavuudesta, jonka
avulla saadaan museoesineestd enemman irti.
http://vapriikki.fi/tampere1918/haettu 17.11.2013.

7 QR-koodi on kdytdnndssa tapa ilmaista hyper-
linkki graafisessa, optisesti luettavassa muodossa.
Koodi kehitettiin alun perin teollisuuden tarpeisiin,
katso http://www.globaldenso.com/TECHNOLO-
GY/tec-report/2001/pdf/T2001_539.pdf haettu
17.11.2013. Se on jo laajalti kdytossa erindisissa
paasylippuratkaisuissa, esimerkiksi VR:n junissa ja
elokuvateattereissa.
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Kymenlaakson museon pdanayttelyn kasikirjoitus.
Julkaisematon. 2008.

Kymenlaakson museon Ruotsinsalmen meritaistelu-
aluetta koskevat tutkimusaineistot.

Sataman matkat 1800-2010 -néyttelyn asiakirjat.

Suomen merimuseo

Ora Patoharjun Ruotsinsalmea koskevat tutkimus-
aineistot.

Cursor Oy

SAHARI, Aaro: Virtual Naval Battles - Pelin sisalto-
jen ja naytteille asettamisen arviointia. julkaise-
maton raportti 26.1.2010.

VESALA, Jarpo: Virtual Naval Battles EAKR-pro-
jektin loppuraportti. Julkaisematon, Cursor Oy
Kymenlaakson liitolle 4.1.2010.
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