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Hankkeessa on rakennettu useita fyysisia kayttoliitty-
mig, joiden avulla on demoista on tehty konkreettisem-
pia ja helppokayttdisempia. Perinteisista VR-ohjaimissa
|6ytyy paljon erilaisia painikkeita, mutta esimerkiksi mu-
seokaytossa niille on usein vain rajattu tarve, ja niiden
omaksuminen vie uusilta kaytajilta paljon aikaa. Fyysi-
nen kayttoliittyma lisaa vuorovaikutuksen saavutetta-
vuutta ja mielenkiintoa monenlaisille kayttdjille, ja te-
kee teknologioista helpommin |ahestyttavia (Hornecker
& Buur, 2006). Taiteiden tiedekunnan monipuoliselle
muotoiluosaamiselle on tullut tarve, kun hankkeessa on
rakennettu erilaisia fyysisia prototyyppeja esimerkiksi
laserleikkaamalla, ja niihin on integroitu vuorovaikutus-
ta mm. Arduinon avulla ohjelmoimalla. Ensimmainen
prototyyppi on usein tehty pahvista tai kapalevysta,
ja kun toimivuus ja mittojen sopivuus on varmistettu
kayttajatestissa, on oikea versio rakennettu.

Fyysiset prototyypit voivat auttaa myds hahmotta-
maan kontekstia tai kertomaan tarinaa vuorovaikutuk-
sen lisaksi. Esimerkiksi Sairaalanniemen virtuaaliympa-
ristda hahmottamaan rakensimme Otso Kokon avulla
puisen pienoismallin, jonka avulla ymparistdssa paasi
liikkumaan. Fyysisessa prototyypissa oli nelja “majak-
kaa”, joista maailmaa pystyi tarkkailemaan, ja joiden
valilla kayttaja saattoi siirtya nappia painamalla. Jokai-
sessa majakassa oli myos pieni valo, joka osoitti katse-
lun suunnan. Pienoismalli toimi samalla myds karttana

Arkeologin tydkalujen kayttéa havainnollistava interaktiivinen
demo esilla Arktikumissa. Kuva: Juri Etto, 2023.
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ja visualisoi ymparistoa.

Hankkeessa on kehitetty myos virtuaalinen arkeolo-
giademo, jossa fyysisten tyokalujen kayttdminen vuoro-
vaikutukseen osoittautui onnistuneeksi. Kayttajia ei tar-
vinnut juuri neuvoa, vaan he ymmarsivat intuitiivisesti,
miten lastaa ja sivellinta kaytetaan “kaivamiseen”. Tyo-
kalujen kayttd koettiin mielekkdammaksi, kuin koske-
tusnaytdn kayttd sormen avulla. Vaikka kosketusnaytot
ovatkin nykydaan yha laajemmassa kaytdssa, fyysisten
kayttoliittymien mahdollisuudet kannattaa muistaa, silla
ne tuovat kokemukseen konkretiaa ja kehollisuutta. ¢
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