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Ylla: Kdnnykképeli
tutustuttaa entisajan
ihmisen arkeen ja arjen
esineisiin. Yksi hahmois-
ta on Virsuvaaran tuvan
Anna-emintd, joka vie
pelaajan vuoteen 1895.
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Pielisen museo on Licksan kaupungin omis-
tama kulttuurihistoriallinen museo ja Suomen

toiseksi suurin ulkomuseo. Museoalueella on
muun muassa asuinrakennuksia pihapiireineen
kolmelta vuosisadalta, myllyja seka savottaosasto.
Tuvissa ja kimpissa on runsaasti nykyihmiselle
vierasta esineistoa.

Vuonna 2007 kdynnistyi Pielisen museon ja

LieksaMyst-kannykkapeli syntyi
museon ja yliopiston yhteistyon
tuloksena, kertovat Marketta Haavila
ja Sanna Harjunen.

[td-Suomen yliopiston UbiqueLab-tutkijatiimin
hanke, jonka tarkoituksena oli tutustuttaa mu-
seovieras uuden tekniikan avulla entisajan ih-
misen arkeen ja arjen esineisiin. Tutkijatiimiin
kuuluvat Carolina Islas Sedano, Mikko Vinni ja
Teemu Laine.

Museoviraston vuosina 2008—-2010 myon-
timan rahoituksen turvin toteutettu LieksaMyst




on mobiilisovellus, kinnykkapeli, joka sisaltia
yuorovaikutteisia tarinoita. Jokaisen tarinan ta-
pahtumapaikkana on jokin museon rakennuk-
sista, jossa virtuaalinen isintavaki ottaa pelaajan
vieraakseen ja mukaan arkipdivansa toimiin.
Pelin tarkoituksena on herittaa mennyt aika
eloon kayttamalld autenttista museoymparistoa,
matkapuhelinta ja pelaajan omaa mielikuvitusta,
elaytymiskykyd. Jokainen kayttaja etenee pelissa
omaan tahtiinsa keskustellen virtuaali-isannan tai
-eminnin kanssa, vastaten timan kysymyksiin ja
ctsien timan tarvitsemia esineita ja tyovalineita.
Talli hetkelld valmiina ovat suomen- ja eng-
lanninkieliset tarinat Virsuvaaran tuvan Anna-
emannan paivastd vuonna 1895 ja Jussi-nimisen
savottalaisen arjesta 1930-luvun kimpassa.

Hankkeen parissa tyoskenteli kesdlla 2010
my®6s historian opiskelija Sanna Harjunen.

— Aloittaessani tyoni toukokuussa minulla ei
ollut juuri aiempaa kokemusta vastaavanlaisesta
innovatiivisesta projektityéskentelystéi, mutta
paattaessani urakkani elokuussa olin perehty-
nyt niin uudenlaiseen mobiiliteknologiaan kuin
asiakaspalveluunkin, Harjunen kertoo.

Ensimmainen LieksaMystin tarjoamista haas-
teista oli oppia ymmartamaan, kuinka sita kayte-
tdan ja kuinka se saadaan viimeisteltya teknisesti
toimivaksi kokonaisuudeksi.

— Aloitin tyoni seuraamalla museoalueelle
rakennetun WLAN-verkon toimintaa erilaisin
mittauksin ja tutustumalla kannykalla tarinapelin
toimintoihin. UbiqueLabin tutkijat Carolina Islas
ja Mikko Vinni tutustuttivat minua pitkin kesaa
LieksaMystin tekniikkaan. Vahitellen LicksaMyst
alkoi muotoutua selkeiksi kokonaisuudeksi, jon-
ka nelja peruselementtia ovat WLAN-verkko
tukiasemineen, palvelintietokone, kinnykat ja
itse pelisovellus.

Kun tekniikka oli saatu kuntoon jarjestettiin
testipaivid, joiden aikana museokavijat saivat ko-
keilla uutta teknologiaa. Samalla museon lipun-
myyjat harjoittelivat LieksaMystin markkinoimis-
ta kavijoille, joita puolestaan asiantuntijat opasti-
vat kannykéan kaytossa. Testipaivat vaativat paljon
aikaa ja vaivaa, mutta niiden aikana saatiin kerattya
arvokkaita kokemuksia ja rohkaisevaa palautetta.

Asiakaspalvelusta tuli kesan toinen suuri
haaste, jonka kanssa paatettiin edetd rauhallisesti
vaiheittain. Suunnitelmana oli valmistella muse-

Teema

on lipunmyyjistd ja oppaista vahitellen Lieksa-
Mystin taitajia. Kesiakuun alkupuolella henkil6-
kunta testasi pelaamista ja sai nain konkreettisen
tuntuman kannykoihin.

— Vihitellen paasin suunnittelemaan myos
uusia pelitarinoita, Harjunen jatkaa.

—Tein pitkin kesad taustatutkimusta, kokosin
tutkimuskirjallisuudesta museon savutupiin ja
myllyihin liittyvaa kulttuurihistoriallista tietoa ja
valokuvasin niin museokohteita kuin -esineita-
kin. Suunnittelin erilaisia tarinarakenteita, mutta
sain mahdollisuuden paneutua tietoa, luovuutta
ja aikaa vaativaan kasikirjoittamisosuuteen vas-
ta elokuussa, kun editori valmistui. Editori on
tietokoneohjelma, jossa uudet pelitarinat koo-
taan erilaisista elementeisti, teksteistd, kuvista
ja danista. Tutkin editoria ja annoin palautetta
sen toimivuudesta; Mikko Vinni hoiti varsinaisen
ohjelmointityon.

— Kasikirjoitustyoni pelihahmojen parissa jai
tyosuhteeni padttyessa valitettavasti keskenerai-
seksi. LieksaMystin pelitarinat vaativat nimittdin
toteutuakseen paljon: kasikirjoituksen, joka on
asiapitoinen hauskalla tavalla, seka runsaasti
valokuvamateriaalia ja aanitiedostoja. Kesken-
erdisyydesta huolimatta testasimme elokuun
puolivilissd yhta tarinaa. Testi sujui lupaavasti,
ja se toi esiin vield tarkeita kehittimisen kohtia
editorin ja tarinarakenteiden kanssa.

—Tyoskennellessani tassa pioneeriprojektissa
huomasin, etti asiat etenivat usein ennalta arvaa-
matonta tieta. Mieleeni on painunut esimerkiksi
toukokuinen piivd, jolloin minun oli maara esi-
tella LieksaMystia erdille peruskoululuokalle.
Tekniset ongelmat yllattivat kesken esittelyti-
laisuuden, ja koululaisille suunniteltu pelihetki
paattyi nolosti, kun nima eivat lainkaan paasseet
pelaamaan, Tama tapaus toki harmitti, mutta sa-
malla kémmahdys auttoi meitd paikantamaan ja
korjaamaan LiecksaMystin teknisia ongelmia.

— Saimme lopulta tekniikan viimeisteltya,
ja kesan kuluessa vakiinnutimme LieksaMystin
osaksi asiakaspalvelun arkea. Editorin eteen te-
kemimme yhteistyé on iso panostus lahitule-
vaisuuteen: nyt museon henkilokunta voi itse
suunnitella ja toteuttaa museoaineistoon poh-
jautuvia pelitarinoita.

Sanna Harjunen opiskelee historiaa |ta-Suomen
yliopistossa ja Marketta Haavila tydskentelee Pielisen
museon vs. amanuenssina.
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