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Hankkeessa on rakennettu useita fyysisiä käyttöliitty-
miä, joiden avulla on demoista on tehty konkreettisem-
pia ja helppokäyttöisempiä. Perinteisistä VR-ohjaimissa 
löytyy paljon erilaisia painikkeita, mutta esimerkiksi mu-
seokäytössä niille on usein vain rajattu tarve, ja niiden 
omaksuminen vie uusilta käytäjiltä paljon aikaa. Fyysi-
nen käyttöliittymä lisää vuorovaikutuksen saavutetta-
vuutta ja mielenkiintoa monenlaisille käyttäjille, ja te-
kee teknologioista helpommin lähestyttäviä (Hornecker 
& Buur, 2006). Taiteiden tiedekunnan monipuoliselle 
muotoiluosaamiselle on tullut tarve, kun hankkeessa on 
rakennettu erilaisia fyysisiä prototyyppejä esimerkiksi 
laserleikkaamalla, ja niihin on integroitu vuorovaikutus-
ta mm. Arduinon avulla ohjelmoimalla. Ensimmäinen 
prototyyppi on usein tehty pahvista tai kapalevystä, 
ja kun toimivuus ja mittojen sopivuus on varmistettu 
käyttäjätestissä, on oikea versio rakennettu.  

Fyysiset prototyypit voivat auttaa myös hahmotta-
maan kontekstia tai kertomaan tarinaa vuorovaikutuk-
sen lisäksi. Esimerkiksi Sairaalanniemen virtuaaliympä-
ristöä hahmottamaan rakensimme Otso Kokon avulla 
puisen pienoismallin, jonka avulla ympäristössä pääsi 
liikkumaan. Fyysisessä prototyypissä oli neljä “majak-
kaa”, joista maailmaa pystyi tarkkailemaan, ja joiden 
välillä käyttäjä saattoi siirtyä nappia painamalla. Jokai-
sessa majakassa oli myös pieni valo, joka osoitti katse-
lun suunnan. Pienoismalli toimi samalla myös karttana 

Arkeologin työkalujen käyttöä havainnollistava interaktiivinen 
demo esillä Arktikumissa. Kuva: Juri Etto, 2023.
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ja visualisoi ympäristöä. 
Hankkeessa on kehitetty myös virtuaalinen arkeolo-

giademo, jossa fyysisten työkalujen käyttäminen vuoro-
vaikutukseen osoittautui onnistuneeksi. Käyttäjiä ei tar-
vinnut juuri neuvoa, vaan he ymmärsivät intuitiivisesti, 
miten lastaa ja sivellintä käytetään “kaivamiseen”. Työ-
kalujen käyttö koettiin mielekkäämmäksi, kuin koske-
tusnäytön käyttö sormen avulla. Vaikka kosketusnäytöt 
ovatkin nykyään yhä laajemmassa käytössä, fyysisten 
käyttöliittymien mahdollisuudet kannattaa muistaa, sillä 
ne tuovat kokemukseen konkretiaa ja kehollisuutta. w
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Ylhäällä: Virtuaalihautausmaan ohjaimen toimiva prototyyppi. 
Kuva: Siiri Paananen, 2024.  
Alhaalla: Sama ohjain valmiina. Kuva: Sanni Mustonen, 2025.




