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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon aihe on virtuaaliteknologian hyédyntamisen mahdollisuuksien kartoittaminen
Lignell & Piispasen Vierailukeskuksessa. Aihe valikoitui toimeksiantajan kanssa kaytyjen keskustelu-
jen tuloksena. Lignell & Piispanen on panostanut Vierailukeskuksen toiminnan kehittdmiseen, joten
nykypadivan virtuaaliteknologian mahdollisuuksien kartoittamisella saadaan mahdollisesti kdannettya
uusi sivu toiminnan kehittdmisessa. Lignell & Piispasen toimitusjohtaja Kirsi Raikkdnen on asettanut
Vierailukeskukselle kunnianhimoisen tavoitteen nousta Kuopion top-3 matkailukohteeksi. Virtuaali-

teknologian mahdollisuuksien liséaminen Vierailukeskuksen toiminnassa on yksi keino taman tavoit-

teen saavuttamiseksi.

Opinnaytety6 tehdaan yhteistytssa toimeksiantajan lisaksi Savonia-ammattikorkeakoulun yllapita-
man VirTech-hankeen kanssa. VirTech -hanke pyrkii kouluttamaan ja opastamaan yrityksia XR-tek-
nologian kayttdonotossa ja sen soveltamisessa. Hankkeen toimesta on oltu aiemmin yhteydessa toi-
meksiantajan suuntaan. Aiemmin sopivaa kohdetta heidén tuottamille palveluille ei I6ydetty, kunnes

taman opinndytetyon kautta palvelut tulevat ajankohtaiseksi.

Tyon aikana toteutuu virtuaaliteknologiaan osaltaan kuuluva 360°kuvaus erikseen valitusta toimiti-
lasta. Kuvauksen kautta valmistuva virtuaalimalli pilotoidaan toimeksiantajan vierailijaryhmille. Pilo-
toinnin kautta kartoitetaan vierailijoiden mielipiteita kyseisesta mallista seka virtuaaliteknologian kay-
tosta yleisesti. Pilotoinnin lopulliset tulokset jadvat toimeksiantajalle, joiden kautta voidaan tehda

paatoksia kyseisen virtuaalimallin kayttdonotolle.

Toimeksiantajan esittely

Taman opinndytetydn toimeksiantajana toimii Lignell & Piispanen, joka toimii emoyhtiénsa Osakeyh-
ti6 Gust. Raninin aputoiminimend. Kyseessa on yli 170-vuotias perheyritys, jonka toimiala on alkoho-
lin valmistus sekd maahantuonti. Nykyiselladn Lignell & Piispasen toimitilat sijaitsevat Kuopiossa Sii-
karannassa, jonne toiminta lopullisesti siirrettiin vuoden 2013 puolella uusien toimitilojen valmistut-
tua. Ennen muuttoa uudelle tehtaalle, yhtion toimitilat sijaitsivat suurimmaksi osaksi Kuopion sata-
man alueella. Yhtion historia on hyvin laaja ja vuosien saatossa Oy Gust. Raninilla on ollut sataman
alueella alkoholijuomatehtaan lisaksi esimerkiksi mylly- seka panimotoimintaa. Yhtidlla on merkittava
asema Kuopion historiassa. (Kauranne 2002, 8-18, 27, 164-178.) Tasta syysta yhtion aiempien toi-
mitilojen rakennukset ovat ulkokuoriltaan sdilytetty. Muutama vuosi sitten yhtién vanhat toimitilat
satamassa saneerattiin suurimmaksi osaksi asutuskayttéon, eika yhtiolla enda ole varsinaista toimin-

taa kyseisissa tiloissa.

Kuopiolainen pitkén historian perheyritys on avannut nykyiselld paikallaan Siikarannassa sijaitsevan
tehtaan yhteyteen Vierailukeskuksen vuonna 2020. Vierailukeskuksen ensimmaiset vuodet ovat ol-
leet haastavia maailmanlaajuisen pandemiatilanteen takia, mutta viimeistdan kuluvan vuoden aikana

vierailukeskustoiminta on padssyt nayttdmaan sen todellista potentiaaliaan.
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Vuoden 2022 ensimmaisen kahden kolmanneksen (tammi-elokuu) aikana Vierailukeskuksessa vieraili
1360 henkil6a. Edellisvuoteen on haasteellista verrata kdvijamaaran kasvua, koska edellisvuoden
osalta tietoa kavijamaarasta ei 16ydy. (Nylund 2022.)

Vierailukeskuksen toiminnan ydinperiaatteena on luoda vierailijoille onnistuneita kokemuksia esitel-

len pitkdn linjan perheyhtion historiaa seka nykyista toimintaa tehdaskierrosten muodossa. Palvelu-

konsepteja tehdaskierrosten lisdksi vierailukeskukselta I6ytyy tastingtilaisuuksien seka cocktailkoulu-
jen muodossa. Hyddyntdmalla koko palvelukonseptin kirjoa, vierailijoilla on mahdollisuus paasta ko-
kemaan ainutlaatuisia eldmyksia hyédyntaen kaikkia aisteja.

Palvelukonseptit ovat osoittaneet toimivuutensa vierailijoilta saadun palautteen perusteella. Joten
suurta tarvetta konseptien muuttamiselle ei nahda. Sen sijaan onnistunutta palvelupolkua asiakkaan
rajapinnassa pyritaan vahvistamaan tuomalla virtuaalista todellisuutta ennestdan toimivien konsep-
tien rinnalle.

Olen tydskennellyt toimeksiantajalla maaliskuusta 2022 alkaen. Taman luvun tietoperusta on kerty-
nyt itselleni tydsuhteeni aikana seka tarkempia tietoja olen saanut tietooni toimeksiantajan kanssa
kaydyissa viestiketjuissa ja sahkdpostiviesteissa.
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2 VIRTUAALINEN TODELLISUUS

Virtuaalisella todellisuudella tarkoitetaan yleisimmin simuloitua 3D-ymparistda, joka on mahdollis-
tettu tietokoneen seka erillisten applikaatioiden kautta. Kielitoimiston sanakirjan mukaan virtuaalito-
dellisuus on tietokonesimulaation tuottamien aistimusten avulla luotu keinotekoinen ymparisto,

keino-, lume-, tekotodellisuus (Kielitoimiston sanakirja 2021).

Virtuaalisen todellisuuden ymparistoja voidaan luoda hyvin eri tasoisia. Naiden eri ympdristdjen luo-
I6ydy selitysta Kielitoimiston sanakirjasta, mutta silla tarkoitetaan uppoutumista koneellisesti luotuun
sisaltédn. Uppoutumista voidaan kokea kolmen tasoista; Sitoutuminen (engagement), syventyminen
(engrossment) seka taydellinen immersio (total immersion). Taydellinen immersio esimerkiksi on
mahdollista kokea ainoastaan virtuaalilaseilla, jossa kayttajé suljetaan taysin todellisen maailman
ulkopuolelle. (North of 41 2018; Glovr -hanke 2019; Sheldon 2022.)

Jauhiaisen (2021) mukaan teknologian kehittyminen ja digitalisaatio ovat mahdollistaneet virtuaali-
sen todellisuuden ominaisuuksien syntymisen. Kuvassa 1 on mainittuna todellisuuksien eri kategoriat
ja niiden yhtymdakohdat. On muistettava, etta todellisuuksien rajat ovat liukuvia. Tama tarkoittaa,
ettd kyseessa on jatkumo fyysisen ja keinotekoisen todellisuuden valilla. Fyysiseen maailmaan saa-
daan siis luotua esimerkiksi lisattyja sisaltja, jotka ovat kanssakaymisessa todellisen eldman ele-
menttien kanssa tai vastavuoroisesti taysin todellisuuden pois sulkevia keinotekoisia ymparistoja.
(Jauhiainen 2021.)

Laajeneva todellisuus (ER})

> todellisuus —p
Fyysinen Lisatty Virtuaalinen Laajennettu
todellisuus (PR) todellisuus (AR) todellisuus (VR) todellisuus (XR)

Yhdistetty todellisuus (MR)

KUVA 1: Todellisuuden ulottuvuuksien malli (mukaillen Jauhiainen 2021)
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Extended reality

Extended reality (jatkossa XR) on kattotermi, joka kasittda alleen eri kategoriat, joihin virtuaalitodel-
lisuus jaetaan. Kyseiset kategoriat eroavat toisistaan aiemmin mainitun immersion mukaan. Eri kate-
gorioissa on myos kaytdssa erilaista virtuaaliteknologian valineistdd, mutta niitd kaikkia yhdistavat

koneellisesti luotu sisaltd. (Marr 2019.)

XR pitaa sisallan toimintoja, jotka yhdistelevat todellisia ja virtuaalisia ymparistdja seka ihmisen ja
laitteiden interaktiivista kanssakdaymista. Viela nykypaivana vahemmistd ihmisista on tietoinen XR-
termistd. Termin kayttoa tullaan kasvattamaan lahitulevaisuudessa, jotta ymmarrys virtuaaliteknolo-

gian eri tasoista selkeytyisi ihmiskunnalle seka valtyttaisiin epaselvyyksilta. (Marr 2019.)

Virtuaalitodellisuus jaetaan XR-termin alle kolmeen eri paaluokkaan. Puhutaan termeista: virtual rea-
lity, augmented reality ja mixed reality. (North of 41 2018; Glovr -hanke 2019; Sheldon 2022.)

Virtual reality

Virtuaalisella todellisuudella (jatkossa VR) tarkoitetaan taysin koneellisesti luotua ymparistdd, jossa
kayttdjan on mahdollista kokea taysi immersio (uppoutuminen). VR-maailmat ovat tdysin virtuaalisia,
tarkoittaen ettei kdyttdjan kokemus perustu kanssakdymiseen todellisen maailman kanssa. VR maail-
moja voidaan kuitenkin luoda kuvaamaan niin todellisen maailman kuin tdysin keinotekoisen todelli-
suuden ymparistdja seka tapahtumia. Taysin keinotekoiseen ympdaristéon on luotu todellisesta maail-
masta irrallisia elementtejd, joiden kautta kayttaja paasee kokemaan asioita, joita todellinen maa-
ilma ei voi tarjota. Tama tarkoittaa, ettei VR-sisdltdja rajoita todellisen maailman lainalaisuudet,

vaan enneminkin sisaltdjen kehittdjan mielikuvitus ja luovuus. (North of 41 2018; Sheldon 2022.)

Augmented reality

Augmented reality eli lisatty, taydennetty tai laajennettu todellisuus (jatkossa AR) on virtuaalisen
todellisuuden kategoria. Lisatyssa todellisuudessa fyysisen, todellisen eldman paalle lisatdén koneel-
lisia elementteja (esimerkiksi aanid, videoita tai grafiikoita). Helpoin tapa kadyttdjalle on paasta tutus-
tumaan AR-sisdltdihin oman alypuhelimen kautta. Esimerkiksi lisattya todellisuutta sisaltdvid AR-suo-
dattimia 6ytyy nykyisin useista sosiaalisen median sovelluksista. Naita suodattimia kdyttamalla voi-
daan muokata puhelimen kameran kautta saatavaa maisemaa virtuaaliseksi. Vaihtoehtoisesti kaytta-

jén on mahdollista kokea lisattya todellisuutta erilaisten alylasien/-kyparan kautta. (Sheldon 2022.)

Lisatyssa todellisuudessa todellisen maailman paalle luodaan koneellisesti tuotettuja sisaltdéja. Tama
tarkoittaa kayttajén olevan yha kanssakdymisessa todellisessa maailmassa. AR ei pyri kdyttajan tay-
delliseen immersioon, vaan siina pyritaan todellisen eldman ja sinne listtyjen virtuaalisten element-

tien reaaliaikaiseen saumattomuuteen. (Taulasto 2020.)
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Mixed reality

Mixed reality eli tehostettu todellisuus (jatkossa MR) termilld tarkoitetaan virtuaalisen todellisuuden
kategoriaa, jossa tuodaan todellisen ja virtuaalisten maailmojen eri ominaisuuksia yhteen todellisuu-
teen. MR sisaltda usein hyvin saman tyylista sisaltéa kuin AR-maailmat, luoden kuitenkin yha vah-
vemman kokemuksen kayttajalle. MR maailmassa voidaan luoda ymparist6ja, joissa keinotekoiset

sisallét reagoivat todellisen maailman sisaltdjen kanssa reaaliajassa. (Carter 2021.)

360°kuvaus

360°kuvauksella tarkoitetaan erilliselld laitteella kuvattua immersioivaa ja interaktiivista sisaltoa.
360°kuvauksen kautta voidaan valmistaa erillisia virtuaalimalleja. Asian kanssa on kayty keskuste-
luja, kuuluuko se sisalléltaan kuitenkaan osaksi virtuaalista todellisuutta. Virtuaalimallit ei ole tietoko-
neella simuloitua eika todelliseen maisemaan olla suoranaisesti lisatty mitdan ylimaaraisia tuotettuja
sisaltdéja. 360°kuvauksen kautta valmistuva 3D-malli /-video ei sisdlla suoraan simuloituja element-
teja. Malliin voidaan kuitenkin lisata/upottaa erillista materiaalia, jota padsee mallia tarkastelemalla
havainnoimaan. Esimerkiksi yritykset voivat kayttda 3D-mallia osana uusien tyontekijoiden perehdy-
tysta kuvaten jonkin toimitilansa seka upottamalla malliin toimitilassa tapahtuville tyétehtaville oleel-

lista informaatiota. (360 Visible Tour julkaisuaika tuntematon; Advrtas julkaisuaika tuntematon.)

Toisena perusteluna, miksi 360° kuvaus tulee laskea osaksi virtuaalista todellisuutta, on mahdollis-
ten aly-/VR-lasien kayttd valmistuneiden 3D-mallien tarkastelussa. Suurta osaa kuvatuista kohteista
tarkastellaan vaihtoehtoisesti tietokoneen tai mobiililaitteiston kautta, voidaan tarkasteluun hyddyn-
taa vahvemman immersion mahdollistavia virtuaaliteknologisia laitteita kuten aiemmin mainittuja

aly-/VR-laseja. (360 Visible Tour julkaisuaika tuntematon; Advrtas julkaisuaika tuntematon.)
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3 VIRTUAALITEKNOLOGIAN LAITTEISTO

Virtuaalitodellisuuteen liittyy vahvasti erilaiset tietokonesimulaation luomat aistimukset. On siis jopa
itsestadn selvaa erilaisen teknologian seka laitteiston liittyminen XR:aan. Tassa kappaleessa tullaan

kdymaan lapi osaa valineistdsta, jota usein yhdistetaan virtuaalitodellisuuteen

AR, 360° ja mobiililaitteet

Helpoin tapa, jolla virtuaalitodellisuutta paasee kokemaan, on kayttamalla omaa mobiililaitetta. Eril-
listen mobiililaitteelle ladattujen sovellusten kautta on mahdollista uppoutua esimerkiksi AR-tekniik-
kaa hydédyntaviin sisaltdihin. Mobiililaitteet ovat nykyaikana hyvin kehittyneitd, mikd mahdollistaa
virtuaalisisallét myds mobiililaitteistolle. Useat sosiaalisen median alustat hyddyntavatkin lisattya to-
dellisuutta. Hyvana esimerkkina voidaan nostaa maailmanlaajuisesti laajassa kdytdssa oleva sosiaali-
sen median alusta Snapchat, joka perustaa toimintansa kuvien valityksella kaytdvaan viestintaan.
Snapchat hyddyntda vahvasti lisattya todellisuutta kuviin lisattavien suodattimien ja tehostimien

kautta. (Yeeply julkaisuaika tuntematon.)

360° kuvauksen kautta valmistuvat kolmiulotteiset mallit skaalautuvat nykypdivana yha paremmin
my®&s mobiililaitteille. Esimerkiksi juuri markkinoinnilliset toimet ovat nousseet uudelle tasolle nykyis-
ten edistyneiden mobiililaitteiden kautta. Monet yritykset hyédyntavat myytdvéan tuotteen joko 360°
mallia tai vastavuoroisesti lisdtyn todellisuuden suodatinta, joiden kautta kuluttaja paasee vahvem-

min tutustumaan ostettaviin kohteisiin ja niiden ominaisuuksiin. (Arango 2022.)

Alylasit

Alylasit usein yhdistetdén osaksi lisittya todellisuutta. Alylaseja on olemassa hyvin erilaisia. Osa la-
seista "kommunikoi” ainoastaan mobiililaitteen perusominaisuuksien kanssa, esimerkiksi tuoden
kayttdjalle nakymaan mobiililaitteeseen tulevat ilmoitukset sekd mahdollisesti kdyttamaan kuvaami-
seen laseista 16ytyvaa kameraa mobiililaitteen kameran sijasta. Kehittyneimmissa malleissa ominai-
suuksia 16ytyy laajemmin. Kehittyneimmat alylasit markkinoilla tukevat AR-sisalt6ja mahdollistaen
todelliseen maailmaan lisdtyn sisélldn tarkastelun lasien kautta. Alylaseja kdyttamalla AR-sisalldisté-

kin saadaan immersioisia. (Aleger julkaisuaika tuntematon.)

HoloLens

Alylasien rinnalle on tuotu erityisosaamista myds sekoitetun todellisuuden puolelle. Microsoft on luo-
nut tuotteen nimeltd HoloLens. HoloLens tukee ominaisuksiltaan myés MR-sisaltdjd, jota kautta esi-
merkiksi ty6tehtavissa tekniikan alalla saadaan luotua tehokkuutta. MR-sisalléissa ominaista on sisal-
tojen kanssakdyminen reaaliajassa todellisuuden kanssa. Nain ollen esimerkiksi opastus jonkin lait-
teen osan asentamiseksi paikalleen virtuaalisen mallin mukaisesti on paljon realistisempaa. (Micro-

soft julkaisuaika tuntematon.)
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VR-lasit

VR-lasit (englanniksi head-mounted display (HMD)) verrattaessa dlylaseihin mahdollistavat kayttdjan
tdyden immersion. VR-lasit tukevat virtuaalisisaltdjen tarkastelua yhdistettyna tietokoneeseen tai
pelikonsoliin. VR-laseista on olemassa myds ominaisuuksiltaan kevyempia versioita, joita voidaan

kayttaa alypuhelimien kanssa. (PCMag julkaisuaika tuntematon.)

Historia nykyaikaisten kaltaisten virtuaalilasien kanssa vie tutkijan 1990-luvulle, jolloin markkinoille
tuli esimerkiksi Forte VFX1 -lasit sekd Nintendon taysin flopannut Virtual Boy -pelikonsoli. Virtuaalila-
sit ovat kehittyneet hurjasti ndiden 30 vuoden aikana. Nykyisin markkinoilta I6ytyy VR-laseja useilta
eri valmistajilta. IDC:n tutkimuksen mukaan vuoden 2021 aikana virtuaalilasien markkina kasvoi
edellisvuoteen verrattuna 92,1 % kohoten huimiin 11,2 miljoonan myydyn kappaleen ennatysluke-
miin. (IDC 2022.)

VR-laseissa viimevuoden kirkkain markkinakarki oli Meta Quest 2 -lasit, joka kattoi 78 % koko maail-
man myynneistd. Myos kotimaista osaamista virtuaalilasien parissa 16ytyy. Suomalainen yritys ni-
melté Varjo on tuonut markkinoille vuodesta 2019 Iahtien toinen toistaan kehittyneempia versioita.
Varjon uusin, vuonna 2021 lanseerattu, Aero valittiin Auggie Awardseissa vuoden 2022 parhaaksi
paassa pidettavéksi laitteeksi. (IDC 2022; Oculus julkaisuaika tuntematon; Varjo julkaisuaika tunte-

maton; Auggie Awards julkaisuaika tuntematon.)

Ohjaimet ja haptinen hanska

VR-lasien kanssa on usein yhdistelty erillisia ohjaimia, joiden kautta voidaan suorittaa toimintoja vir-
tuaalimaailmassa. Usein esimerkiksi virtuaalipeleissa tarvitaan kyseisid ohjaimia itse pelaamiseen,

mutta ohjaimilla voidaan suorittaa paljon muutakin kuin ohjainkomentoja peleissa.

Haptinen hanska, ns. “dlyhanska” on talla hetkelld virtuaaliteknologian yksi mielenkiintoisista tutki-
muskohteista. Metan tuotekehitystiimi Reality Labs Research on kehittamassa haptisia hanskoja, joi-
den kautta virtuaalitodellisuuteen saataisiin yhd vahvemmin tuntoaisti mukaan. Haptista hanskaa on
suunnitellut myos yritys nimelta HaptX. Nama ei kuitenkaan ole vield nykypaivaa. Tuote on viela pro-
totyyppiasteella, mutta on ainakin HaptX:n puolella on arvioitu tuotteen saapuvan markkinoille viela
vuoden 2023 puolella. (Roettgers 2021; Meta 2021; HaptX julkaisuaika tuntematon.)

Juoksumatot seka polkupyoérat

Uutena kirjaimellisena kehitysaskeleena virtuaaliteknologian piirissa voidaan katsoa ruotsalaisen Om-
nifinityn kehittelem& the Omnideck. Kyseinen laite on VR-sisalt6ihin suunniteltu "juoksumatto”, joka
mahdollistaa virtuaalimaailmassa liikkumisen erittdin realistisesti. Omnideck koostuu kuudestatoista
kiilamuotoisesta moduulista, jotka muodostavat 360-asteisen kavelyalustan. Omnideckia on kaytetty

virtuaalipeleissa seka osana sotilaiden koulutusta. (Omnifinity julkaisuaika tuntematon.)
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Virtuaalitodellisuuteen on yhdistelty myds polkupy6raa osana liikkkumista virtuaalimaailmoissa. Zwift
on yksi virtuaalitodellisuutta hyddyntava kuntoilualusta. Yksinkertaisesti liitdt polkupydrasi tai juoksu-
mattosi yhteyteen Zwiftin laitteiston kanssa. Taman jdlkeen eteesi avautuu simuloitu maisema erilai-
sista maastoista joissa "kdyda lenkilla” polkien tai juosten kotona. Zwiftin kautta paastiin Covid-19
pandemian aikana toteuttamaan ensimmaista kertaa virtuaalinen Tour de France vuonna 2020.

(Zwift julkaisuaika tuntematon.)
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4 VIRTUAALITEKNOLOGIAN KAYTTOKOHTEITA

Useat eri yritykset seka organisaatiot ovat ottaneet kdyttoonsa virtuaaliteknologiaa osaksi paivit-
taista toimintaansa. Virtuaaliset maailmat keskittyivat alkuun toimimaan osana viihdeteollisuutta,
erityisesti peliteollisuus on ollut vahvana osana VR:n kehitysta. Mikali tarkastelemme tarkemmin vir-
tuaaliteknologian historiaa, I6ydamme kehitysaskelia my&s kaytannon kohteissa jo vuosien takaa.
Itseasiassa vuonna 1992 Yhdysvaltain ilmavoimat ottivat kayttéonsa tohtori Louis Rosenbergin kehit-
teleman AR-jdrjestelman. Talla jarjestelmalla simuloitiin lentajille tyypillisia manuaalisia toimia exos-
keletonin kautta eri tilanteissa. (Norman 2022.) Nykyvuosina kdyttokohteiden kirjo on laajentunut

merkittdvasti ja lisda suuria harppauksia myos viihdekdytdn ulkopuolelta on jo 16ytynyt.

Kuvassa 2 on Perkins Coien tuottaman tutkimuksen tuloksia vuodelta 2019. Tuloksia analysoidessa
voidaan havaita useita niin julkishallinnollisia kuin myds kaupallisia kéyttokohteita, jotka toimivat
XR:n parissa. Esimerkiksi terveydenhuolto on ottanut virtuaaliteknologiaa vahvasti kayttéonsa, ollen

samalla yksi suurimmista aloista, jonne investointeja yha kasvavassa maarin suunnataan. (Perkins

Coie 2019.)
XR eritoimialoilla
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Peliteollisuus 61 %

KUVA 2: XR:n soveltuvuus ja ohjatut investoinnit eri toimialoilla (mukaillen Perkins Coie 2019)

Terveydenhuolto on ollut myds yksi pioneereista luomassa virtuaalitodellisuutta osaksi toimintaansa.
Bailenson (2018) kertoo Eteld-Kalifornian yliopiston tutkija Skip Rizzon kehitténeen jo 1980-90-luku-
jen aikana VR alustaa, jolla voitaisiin edesauttaa esimerkiksi aivovaurioista kuntoutumista. (Bailen-
son 2018, 25.)
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Peliteollisuus

Urheilu

Peliteollisuus on ollut suunnanndyttdjana uusien ja kehittyvien teknologioiden kdyttoonotolle. Tasta
syysta on otettava peliteollisuus kasittelyyn osana virtuaalitodellisuuden kayttokohteiden tarkastelua.
Viihdekayttona peliteollisuus on luonut kayttdjalleen vahvoja kokemuksia pelien parissa. Kokemusta
vahvistamaan on otettu kayttoén virtuaalisen todellisuuden mahdollistavaa valineistéa. (Gupta
2019.)

Esimerkiksi vuonna 2016 pysyvaksi osaksi virtuaalipeleja on tullut VR-lasit ja -kyparat. Taman aske-
leen myota yhd useammat virtuaalipelien kayttajat paasevat vahvemmin osaksi pelid, jolloin pelien

luoma kokemus on yha voimakkaampi. Monet virtuaalipeleista toimivat ensimmaisen persoonan per-
spektiivissa. Juuri kyseista perspektiivia hyddyntavissa virtuaalipeleissa virtuaaliteknologialla on suuri
potentiaali kayttdjakokemuksen kasvattamiseksi. Pelaajan uppoutuminen itse peliymparistéon virtu-

aaliteknologian kautta mahdollistaa kayttajalle unohtumattoman kokemuksen. (Gupta 2019)

Virtuaalipelit kamppailevat kustannustehokkuuden kanssa. Kuluttajalle saadaan luotua vahvoja koke-
muksia kalliilla simulaattoreilla, joihin suurimmalla osalla kuluttajia ei ole varaa. Tatd ongelmaa paas-
tdan osaltaan myds taklaamaan XR-valineistdn jatkuvalla kehitykselld. Jo talla hetkelld virtuaalitek-
nologian valineisté on edullisempaa kuin koskaan, mutta tulevaisuudessa arvioidaan suuren osan
peliteollisuuteen ohjautuvasta XR:n kayton tutkimuksesta keskittyvan laitteiston jatkuvaan kustan-

nusten laskemiseen kuluttajatasolla. (The Economist 2020.)

Pokémon Go

Pokémon Go -pelin kehittédminen voidaan katsoa yhdeksi suurimmista kansainvalisista AR-teknolo-
gian kayttéa edistdneista kehitysaskeleista. Kyseisen pelin alustana toimii pelaajan joko Android tai
iOS kayttojarjestelmalla toimiva mobiililaite. Pelissa tutkitaan todelliseen maailmaan liséttya virtuaa-

lista sisaltéa mobiililaitteilla. Peli tuli markkinoille 6. heindkuuta vuonna 2016. (Gilbert 2016.)

Peli nautti heti julkaisunsa jdlkeen suurta kansainvalista suosiota. Business Insiderin saamien tieto-
jen mukaan peli oli ladattu kansainvalisesti kahden ensimmaisen kuukauden aikana jo yli 500 miljoo-
naa kertaa. Peli nousi pelkastaan Yhdysvalloissa suureksi menestykseksi. Jo ensimmaisen viikon ai-
kana peli saavutti yli 50 miljoonaa latausta. (Gilbert 2016.)

Useissa eri urheilulajeissa on kaytdssé virtuaaliteknologiaa osana urheilijoiden harjoittelua. Hyvana
esimerkkina voidaan nostaa esille amerikkalainen jalkapallo ja sen ammattilaisliga National Football
League —NFL. NFL on maailman seuratuin urheilusarja maailmanlaajuisesti. My6s katsojakeskiar-
vossa NFL nousee kirkkaasti karkisijalle vertailussa maailman suurimpiin urheilusarjoihin. Itsessaén
stadionilla lipun ostaneita katsojia kauden 2014-2015 keskiarvon mukaan oli 68 776 katsojaa. Ver-
rattuna listan 2. sijalle nousseen Bundesligan katsojakeskiarvoon eroa on 25 276 katsojaa NFL:n
eduksi. (Gaines 2015.)
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Urheilun merkittavyyden keskustelussa isoksi osaksi nousee myds raha. Myés tdassa kategoriassa NFL
nousee kirkkaasti arvokkaimmaksi sarjaksi maailmassa. Vuoden 2022 listauksen mukaan ensimmai-
set nelja arvokkainta organisaatiota maailmassa ovat NFL organisaatioita. Listauksen arvokkain or-
ganisaatio, Dallas Cowboys, on pitanyt sijoituksensa jo vuodesta 2016 Iahtien. Cowboys on ilmoi-
tettu olevan talla hetkelld 8 miljardin dollarin arvoinen organisaatio. NFL itsessadn kattaa kokonai-
suudessaan 50 arvokkaimman urheiluorganisaation 222,7 miljardin dollarin yhteissummasta yli 140
miljardia. (Ozanian 2022.)

Amerikkalainen jalkapallo lajina on hyvin taktinen, jossa hydkkayksen ja puolustuksen sijoittumisella
seka liikkeella on suuri merkitys pelin kulkuun. Lajiin kuuluu paljon erilaisia sovittuja taktiikoita, joita
on haastava opetella sekd harjoitella. Virtuaaliteknologian avulla harjoituksiin saadaan luotua ympa-

ristd, jossa lajille ominainen pelitilanne on mahdollista simuloida.

Bailenson (2018) kertoo NFL:n tietohallintojohtajan Michelle McKenna-Doylen mielenkiintoisesta ko-
kemuksesta amerikkalaiseen jalkapalloon kehitellyn VR-alustan parissa. Han vaittaa tietaneensa la-

jista lahes kaiken, olematta kertaakaan kuitenkaan itse kentélla pelitilanteessa. Kuitenkin taman pe-
linrakentajille suunnatun VR-alustan kokeilun jalkeen han poistui Bailensonin mukaan laboratoriosta

ymmartdaen yhd enemman lajista. (Bailenson 2018, 101.)

Michelle jatkaa kerrontaa STRIVR-jarjestelmasta (mainittu pelinrakentajille suunnattu VR-alusta),
kuinka entinen NFL-pelinrakentaja Trent Edwards nostaa esille tarkean pointin. STRIVR-jarjestel-
malla on myds suuri inhimillinen merkitys kansalaisten keskuudessa. Jarjestelman kautta kuka ta-
hansa padsee kokemaan pelinrakentajien nakdkulman vaativassa lajissa, tuoden uutta konkreettista
tietoa ammatin vaikeudesta seka liséten ymmarrysté kuinka pelaajatkin ovat vain ihmisia. (Bailenson
2018, 101.)

4.3 Koulutus

Yhteiskunnissa ympari maailmaa on koettu suurta kiinnostusta tiedon valittdmistd kohtaan. Koko
ajan ollaan etsimdssa uutta tietoa seké tapoja kuinka uusi opittu tieto saataisiin valitettya helpom-
min ja nopeammin, sdilyttden kuitenkin mielenkiintoasteen korkealla. Virtuaaliteknologialla on tahan
merkittdva asema osana tulevaisuuden koulutusta. Nykyiselldén koulutuksessa virtuaalitodellisuuden
kayttd kohdistuu suurimmaksi osaksi visualisointiin seka observointiin. Tama edesauttaa esimerkiksi
peruskouluasteella kaytavia opintoja luoden koululaiselle mielenkiintoisen tavan tutustua konkreetti-

sella tasolla uusiin asioihin kirjojen sijaan. (Babich 2019.)

On muistettava my6s inhimilliset muuttujat. Koulutuksen vieminen liiaksi virtuaalitasolle voi aiheut-
taa toisille haasteita oppimiseen, kun taas toisille se voi avata uuden kanavan seka kiinnostuksen
oppimista kohtaan. Todistettua on kuitenkin virtuaalitodellisuuden kaytén vahentavan kognitiivista

kuormitusta, jolloin oppiminen koetaan kevyempdna seka helpommin sisdistettdvana. (Babich 2019.)
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Yhdysvaltojen maa- seka ilmavoimat ovat olleet etulinjassa kehittdmassa virtuaalimaailmoja osana
sotilaiden koulutusta. Tohtori Louis Rosenbergin katsotaan olevan merkittédva henkilo virtuaalitodelli-
suuden tuomisessa sotilaallisen koulutuksen yhteyteen. Yhdysvaltain ilmavoimien lisaksi vahvistet-
tuja asevoimia, joiden koulutuksessa on osana virtuaaliteknologiaa ovat esimerkiksi Britannian ar-
meija seka kotoisat Puolustusvoimat. On ymmarrettavaa, ettei sotilaallisessa toiminnassa kaytetta-
vaa virtuaalitodellisuutta tuoda kovin julkisesti esille. Onhan kyse kuitenkin valtiotasoisesti merkitta-

vasta seikasta. (Puolustusvoimat 2017; Bailenson 2018; Lasserre 2022.)

Virtuaalitodellisuudella on suora hyéty sotilaalliseen koulutukseen. Sotilaille voidaan simuloida toi-
mintoja, joita taistelukentilld he tulevat kohtaamaan. Simulaation hyétyna suoranaisesti on, ettei
siina sotilaille kohdistu suoraa henkilokohtaista vaaratilannetta. Hy6tya simulaatiosta saadaan myoés
ajallisesti sekd kustannuksellisesti. Esimerkiksi ilmavoimien harjoitukset virtuaaliteknologiaa hyddyn-
tavan lentosimulaattorin kautta, verrattuna todellisiin havittdjiin, ovat halvempia. Virtuaalitodellisuu-
della voidaan luoda myds useita muita sotilaiden toimintaa kouluttavia ymparistoja. Esimerkkeina on
mainittava laakinnalliset sekd muut tukevat toiminnot kuten kulkuvalineiden kanssa suoritettavat
harjoitteet. (Lasserre 2022.)

Virtuaalitodellisuuden harjoituksilla voidaan myds sotilaiden henkilokohtaista toimintakykya. Rapor-
toidusti useat sotilaat, jotka kohtaavat hengenvaarallisia tilanteita arjessaan karsivat traumaperai-
sesta stressihairiosta (PTSD). Hill & Pontonin tuottaman tutkimuksen mukaan vuonna 2017 Yhdys-
valtain armeijan veteraaneista 12,9 %:lla diagnosoitiin PTSD. Virtuaalitodellisuus osana sotilaiden
koulutusta auttaa valmistautumaan uusiin tilanteisiin helpottaen myés sotilaiden hallinta- ja defens-
simekanismien kehittymista. (Virtual Reality Society julkaisuaika tuntematon; Hill & Ponton julkaisu-

aika tuntematon.)

4.5 Kaupallinen kaytté

Virtuaalitodellisuus, erityisesti AR on noussut nykyvuosina kehittyvdksi osaksi kaupan alaa. Mobiili-
laitteille on kehitetty sovelluksia, joiden kautta kuluttajien ostopadtdsten teko seka itsessaan osto-
prosessi on helpottunut. AR teknologian kautta kuluttaja paasee esimerkiksi kokeilemaan milta jokin
vaatekappale nayttdisi itselld paalla tai vaihtoehtoisesti katsomaan miten jokin huonekalu sopisi
omaan asuntoon, ennen varsinaista ostopaatésta. On olemassa myds toisenlaisia sovelluksia, joilla
voidaan skannata jotain fyysistd materiaalia, jolloin sovellus ilmoittaa mista skannattua materiaalia
voi ostaa. Sovellukset helpottavat niin kuluttajien kuin jalleenmyyjien toimintaa. Sovellusten keraa-
man datan pohjalta jalleenmyyjat voivat helpommin suositella lisdd esimerkiksi kuluttajan asuntoon

sopivia huonekaluja. (Fetisov 2022.)

AR:n kayttéa verkkokauppojen kuluttajien keskuudessa on myos tutkittu. Tutkimuksen mukaan 77
% vastaajista sanoo haluavansa kdyttad AR:3a vertaillakseen ostettavan tuotteen eri varivaihtoeh-

toja tai tyyleja. Samoin 72 %:lla ostopaatdstd muokkasi AR:n kayttd ennen ostoa. Jalleenmyyijien



17 (35)

puolesta positiivinen tilasto kyselyn tuloksista I16ytyy osaltaan tuotteen hinnoitteluun liittyen. Vastaa-
jista 40 % kertoo olevansa valmis maksamaan tuotteesta enemman, mikali tuotetta olisi mahdollista

tarkastella AR-sovelluksen kautta ennen ostopaatosta. (Fetisov 2022.)

Verkkokaupat seka verkkokaupoissa suoritettu kaupankaynti kasvoivat Covid-19 pandemian seka
yha lisdantyvan digitalisaation ansiosta uudelle tasolle. Maailmanlaajuisesti on olemassa jo yli 26 mil-
joonaa verkkokauppaa. Verkkokauppojen maara kasvaa paivittdin. Vuonna 2021 verkkokaupoissa
suoritettujen ostojen arvo oli noin 4,9 biljoonaa dollaria seka ostajia verkkokaupoissa ympéari maail-
man oli 2,14 miljardia, joka on 27,6 % kaikista maailman ihmisistd. Tasta syysta suurta arvoa AR-
tekniikan hyddyntdmiselle 16ydetdan kansainvalisilla markkinoilla lisdten osaltaan verkkokauppojen
kehittymista seka kasvua. (Kiniulis 2022.)

Useat yritykset hyddyntdvat myds 360° kuvausta markkinoinnissaan. Hyvana esimerkkina voidaan
nostaa asunnonvalittdjat seka autokauppiaat, jotka kuvaavat kohteen 360° kameralla ja hyddyntavat
valmistuvaa 3D-mallia osana kohteen myyntiprosessia. 360° kuvauksen kautta valmistuva 3D-malli
luo kuluttajalle yha vahvemman tietoisuuden kohteesta seka sen ominaisuuksista, verrattuna tavan-

omaisiin valokuviin. (Sampo Consulting 2021.)

4.6 Virtuaalitodellisuus matkailussa

Virtuaalimatkailu nousi yhdeksi suurimmista matkailun trendeisté Covid-19 pandemian takia. Virtuaa-
limatkailun odotetaan yha kasvavan maailmanlaajuisesti. Trendilla on matkailussa toimintatapakoh-
taisesti myds merkittéva rooli kestdvan matkailun ndkékulmasta. Virtuaalimatkailu on ilmastovaiku-
tuksiltaan ymparistoystavallisempi seka turvallisempi tapa kokea matkailun kautta saatavia koke-
muksia. XR tuli osaksi matkailua juuri pandemian takia, jolloin ei ollut mahdollista harjoittaa maail-

manlaajuista turismia totutun mukaisesti. (Hukkanen 2020, 12.)

Virtuaalitodellisuutta on jo paasty hyédyntdmaan matkailun parissa eri nakdkulmissa. Puhuttaessa
perinteikkdastd matkailusta, jossa kohdehenkild poistuu omasta paivittdisesta ymparistostaan valit-
semaansa matkailukohteeseen. Kyseessa olevien matkailukohteiden markkinoinnissa voidaan hy6-
dyntaa esimerkiksi immersioista materiaalia, jota saadaan luotua 360° kuvauksen kautta. (Immer-

sion VR julkaisuaika tuntematon.)

Virtuaaliteknologian hyddyntaminen ei matkailussa rajoitu pelkdstdan markkinoinnillisiin toimiin. Toi-
sena yha yleistyvana osana matkailua nahdaankin AR-siséllét. Lisatyn todellisuuden kautta saadaan
elavoitettya esimerkiksi erilaisia kaupunkikohteiden esittelykierroksia tai vaihtoehtoisesti kulttuuripe-
rintdkohteisiin voidaan luoda matkailijalle kuvaa historiallisista rakennuksista. Esimerkiksi AR-sovel-

luksen kautta voi kokea Berliinin muurin sen alkuperdisella paikallaan. (Orkasalo 2019, 13-15.)

AR-sisdltoja on luotu myds vahvasti kotimaan kohteisiin. Tunnetuimpia AR-sisaltoad hyddyntavia koh-
teita kotimaassa ovat Suomenlinna (yksi Suomen maailmanperintdkohteista) seka Tampereella sijait-
sevan Finlaysonin alue. My6s oman kotipaikkakuntani, Kuopion, alueelta voidaan I6ytaa yha kasva-

vassa maarin kohteita, joissa hyddynnetadn AR-sisdltdja. Esimerkiksi Puijon alueelta I16ytyy Salmi
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Platformin toteuttama Suomen eldimet AR-kierros seka 3D Talo Finlandin toteuttama virtuaalimaki-

hyppy Puijon suurmaesta. (Orkasalo 2019, 13-15; Puijo Peak julkaisuaika tuntematon.)

Saisa (2022) nostaa esille nakemyksiaan virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksista matkailun kehitta-
misessd. “Esimerkkind tama virtuaalimakihyppy, joka on aiheuttanut paljon mielenkiintoa. Kayttajat
ovat olleet lumoutuneita puhtaasti siita, kuinka aidolta kokemukselta itse hyppaaminen tuntui. Néma
yksittdiset konseptit, joita virtuaalitodellisuuden parissa luodaan, ovat tarkead osa kokonaisvaltaisessa
matkailun kehittdmisessad. Jokin tietty osatekija, esimerkiksi tdama makihyppy tassa, mika nousee
matkailijoiden keskuudessa kiinnostavaksi kohteeksi, tuo alueen muihinkin kohteisiin potentiaalisesti
lisad vakea. Tiivistettyna virtuaaliteknologioiden hyddyntémisella on paljon potentiaalia matkailun
kehittdmiseen.” (Saisa 2022.)
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LIGNELL & PIISPANEN VIERAILUKESKUS

Tassa luvussa kdydaan lapi toimeksiantajan eri palvelukonsepteja. Tekstin teoriapohja on tullut tie-
toisuuteeni maaliskuussa 2022 alkaneen tydsuhteen aikana. Kirjoittamani tietoperusta pohjautuu siis
tyoni aikana tietooni tulleisiin faktoihin, eika niita ole julkisesti saatavissa. Jokainen alla kuvatuista
palveluista kuuluu merkittavalta osalta ty6tehtaviini. Tiedossani on myds muita tietoja, jotka olen

saanut toimeksiantajalta yksityisessa sahkopostiketjussa.

Tehdaskierros

Vierailukeskuksen suosituimmaksi palveluksi on muotoutunut ohjattu tehdaskierros. Kierroksella vie-
railijat padsevat tutustumaan yhtién yli 170-vuotiseen historiaan, nykyisiin toimitiloihin seka tuottei-
den valmistukseen. Vierailijoille jarjestetaén avoimia kierroksia viikoittain ympari vuoden. Myds yksi-

tyisille ryhmille jarjestetaan tehdaskierroksia erikseen sovitusti.

Tehdaskierroksen aikana vierailija paasee tutustumaan esimerkiksi tuotantotiloissa sijaitsevan pullo-
tuslinjaston toimintaan. Tehtaan tuotannon ollessa normaalissa tilassa, on toimintaa pullotuslinjas-
tolla vain arkisin kello 7 ja 16 valilld. Kesén 2022 aikana n. 80 % tehdaskierroksista sijoittui ajalle,
jolloin pullotuslinjastolla toiminta ei ollut kaynnissa. Tasta syysta juuri tehdaskierroksen yhteyteen

kehitettdavan virtuaalitodellisuuden kdyttédnotossa ndhdaan vahvaa potentiaalia. (Nylund 2022.)

Yhtena potentiaalisista virtuaaliteknologiaa hyddyntavistd kohteista tehdaskierrosten yhteyteen
olemme suunnitelleet AR-ymparistdn luomista pullotuslinjaston toiminnan esittamiseksi myés ai-
koina, jolloin itse toiminta ei ole kaynnissa. Tydskennellessani tehdaskierrosten parissa olen suoritta-
nut empiirista tutkimusta. Mukana ovat olleet vertailuryhmat, jotka osallistuivat kierrokselle pullotus-
linjaston ollessa toiminnassa seka ryhmat linjaston toiminnan ollessa tauolla. Ryhmat, jotka paasivat
havainnoimaan linjaston konkreettista toimintaa, olivat hyvin tyytyvaisia kokemaansa. Vastavuoroi-
sesti ryhmat, jotka kyseista toimintaa eivat paasseet havainnoimaan, olisivat ehdottomasti halunneet
mahdollisuuden ndhda toiminnan omin silmin. Tuloksista voidaan havaita ryhmien kiinnostuksen
keskittyneen pullotussalissa linjaston konkreettisen toiminnan havainnointiin. Tasta syysta potenti-

aali virtuaaliteknologian hyddyntamiselle juuri pullotuslinjaston toiminnassa nahdaan korkeana.

Tasting

Vierailukeskuksella pyritédn luomaan vierailijoille elamyksia kaikille aisteille. Usein juuri tehdaskier-
rosten yhteyteen suositellaan valittavaksi tastingtilaisuutta, jossa paastadn syventymdan sesongissa
oleviin tuotteisiin niin tuoksun kuin maun kautta. Tastingissa vierailija paasee myds kuulemaan vali-

koidun tuotteen taustatarinoita seka tarkemmin tuotekehityksen taustoja.

Itse tuotteiden nauttimiseen ei ole tarvetta luoda uutta maailmaa hyddyntden virtuaaliteknologiaa,
mutta tuotteen taustatarinaa rikastamaan virtuaaliteknologialla olisi kayttéa. Keskusteluissa Savonia

ammattikorkeakoulun johtaman VirTech -hankkeen henkil6ston kanssa on noussut esille erilaisia
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mahdollisuuksia, joita voisi vieda eteenpadin juuri tuotteisiin liittyen. Esimerkiksi olisi mahdollista kehi-
tella VR peli, jossa kayttdja padsee tutustumaan kotimaiseen luontoon "keraten” Lignell & Piispasen

tuotteissa kayttamia raaka-aineita.

Cocktailkoulu

Kolmas vierailukeskuksen palveluista on tuorein, vasta vuoden 2022 maaliskuussa markkinoille tullut
cocktailkoulu. Cocktailkoulussa vierailija pdasee ohjatusti oppimaan cocktailien valmistusta niista sa-
malla nauttien. Palveluun kuuluu myds taustatietoa cocktaileihin liittyen seka lyhyt tehdaskierros.
Virtuaaliteknologian kayttoé cocktailkoulun yhteydessa olisi mahdollista esimerkiksi dlylasien kautta,
joihin saisi peilattua kayttajalle ohjeistusta cocktailien valmistamiseen liittyen. Tama vahvistaisi kayt-

tajan kokemusta seka cocktailkoulun ohjaajan toimintaa.

Cocktailkoulu on vield hyvin tuore konsepti, joten konseptia tullaan vield muokkaamaan kayttdjapa-
lautteen mukaan. Suoranaista virtuaaliteknologian hyddyntamista cocktailkouluihin liittyen ei ole
vield suunnitteilla. Virtuaalitodellisuuden ja alkoholin liitannaisyytta tulisi tutkia lisda ennen virtuaali-

teknologian tuomista osaksi cocktailkoulua.
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6 PILOTOINTI

Opinndytetyon osana pilotoitiin Lignell & Piispasen Vierailukeskukselle 360° kuvauksen kautta tuo-
tettu kolmiulotteinen malli tehtaan tankkivarastosta. Tassa osiossa kaydaan lapi pilotoinnin tarkoi-

tusta, toteutusta seka tuloksia.

6.1 Tarkoitus

Pilotoinnin tarkoituksena oli tuoda helposti lahestyttavaa virtuaaliteknologiaa osaksi toimeksiantajan
vierailukeskuksen toimintaa. Virtuaalitodellisuuden kanssa toimiva, Savonia-ammattikorkeakoulun
hallinnoima VirTech-hanke oli Iahestynyt toimeksiantajaa aiemmin. Tavoitteena oli kartoittaa erilaisia
virtuaaliteknologian toimia, joiden kautta VirTech-hanke voisi edesauttaa Lignell & Piispasen toimin-
taa. Alun perin tarkoitus oli luoda virtuaaliteknologialla uusia mahdollisuuksia itse tehtaan tuotan-

toon liittyviin haasteisiin esimerkiksi perehdytykseen tai tiettyjen tyotehtavien tehostamiseen.

Lopulta kysellesséni ideoita opinnaytetyoni aiheeksi esille nousi VirTech-hankkeen aiempi kontak-
tointi virtuaalitodellisuuden kautta. Tyoni aiheeksi valikoitui virtuaaliteknologian hyédyntaminen eri-
tyisesti vierailukeskuksen toiminnassa. Aihe esiteltiin my6s eteenpdin VirTech-hankkeelle. Esittelyn

jalkeen I8ydettiin yhteinen tahtotila 360° kuvauksen pilotoinnille.

360° kuvaus on yksinkertaisin tapa tuoda virtuaaliteknologiaa osaksi vierailukeskuksen toimintaa,
koska vierailijoitamme ei voi olettaa vahvaa tietoperustaa virtuaalitodellisuuteen liittyen. 360° ku-
vauksella padsemme tutustuttamaan vierailijoita virtuaalitodellisuuden maailmaan, seké mahdolli-

sesti tulevaisuudessa tuomaan yha lisaa virtuaaliteknologiaa kohteeseen tietoperustan kasvaessa.

6.2 Kuvauksen toteutus

Kuvaus toteutettiin yhteistydssa VirTech-hankkeen kanssa. Erityismainintana haluaisin kiittaa Vir-
Tech-hankkeessa tyoskentelevaa Kimmo Pakarista. Han auttoi erittdin paljon tyén etenemistd pereh-
dyttamalld minua henkildkohtaisesti 360° kuvaukseen seka suorittaen itse kuvauksen. Saimme sovit-
tua yhteisesti sopivan ajankohdan, tiukasta aikataulusta huolimatta. Sain mahdollisuuden keskustella
Kimmon kanssa ennen sekd jalkeen kuvauksen. Kdvimme ennen kuvausta |api asioita, joita tuli ottaa
huomioon kuvaukseen liittyen sekd kavimme lapi prosessin kulun. Kuvauksen suoritettua kavimme

|api asioita valmiiseen tuotokseen liittyen.

Itse kuvaus suoritettiin Ricoh Theata Z1 - 360 kameralla, jonka tallentama materiaali vietiin Matter-
port -alustalle. Matterport luo kuvatusta kohteesta tekodlyn kautta kolmiulotteisen mallin. Kyseista
mallia pystyy joko itse liikuttamaan tietokoneen tai mobiililaitteen kautta. Vastavuoroisesti mallia
voisi tarkastella virtuaalilasien kautta, mutta télla hetkelld toimeksiantajalla ei ole kdytdssaan virtu-

aalilaseja.

Kuvauksen kohteeksi valittiin tehtaamme tuotantotiloissa sijaitseva tankkivarasto. Kyseinen varasto
on merkittavassa asemassa tuotannon toimintaa ajatellen. Valitettavasti varastoon ei ole suoraa na-
kdyhteytta historiakdytavalta, josta tehdaskierroksille osallistuvat vierailijat padsevat tarkastelemaan

tuotantotiloja. Kuvauksen kautta valmistuva kolmiulotteinen malli mahdollistaa vierailijoille taman,
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tuotannolle olennaisen, tilan tarkastelun. Valmis tuotos on hyvin tarkka malli tankkivarastostamme.

Alla ndkyvasta kuvasta voidaan havainnoida, kuinka korkean resoluution omaava malli on kyseessa.

Kuva 3: Kuvaleike pilotoidusta virtuaalimallista (Karppinen 2022)

Etuna kohteen valinnassa olikin sen oletettu suora vaikutus tehdaskierroksille. Tata oletusta Iahdet-
tiinkin tutkimaan. Pilotoinnin tiedonkeruu toteutettiin puolistrukturoituna ryhmahaastatteluna. Tutki-
muskysymykseksi valikoitui: Kuinka virtuaaliteknologian tuominen osaksi Vierailukeskuksen toimintaa

koetaan?
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6.3 Tutkimusmenetelma

Vastausta kysymykseen, kuinka virtuaaliteknologian tuominen osaksi vierailukeskuksen toimintaa
koetaan, lahdettiin tutkimaan kvalitatiivisen, eli laadullisen tutkimuksen kautta. Laadullinen tutkimus
sopii luontevammin valinnaksi tdman tutkimuksen menetelmaksi, koska juuri laadullinen menetelma
keskittyy usein ennemmin ihmisiin ja heidan kayttaytymiseensa liittyviin kysymyksiin kuin numeeri-
siin, tilastoitaviin arvoihin. Ihmisen suhtautuminen virtuaalitodellisuuteen ja virtuaaliteknologiaan on
haasteellista luoda numeeriseksi arvoksi, joka on olennaisinta kvantitatiivisen, eli maarallisen tutki-

muksen puolella. (Kananen 2010, 37.)

Tutkimusobijektiksi eli -kohteeksi tarkoituksena on valita kohdeyrityksen vierailijaryhmia, jotka olivat
valinneet tehdaskierroksen osaksi haluamaansa palvelua. Kyseessa olisi siis joukko ihmisia, joita tut-
kittava asia suoranaisesti ja heidan omasta valinnastaan koskee. Tama myds osaltaan tukee tutki-
musmenetelmaksi valittavaksi laadullista puolta. Laadullisen tutkimuksen objektiksi valitaan aina ne
henkilot, joita asia koskee tai jotka aiheesta eniten tietavat. (Kananen 2010, 37.) Ryhmassa siis jo-
kaisen yksilon ei vaadita tietdvan laajasti aihealueesta, koska kohteeksi valinnan taustalla on asiayh-
teys. Tallaiset henkildt, joille aihealue ei ole ennestdan laajasti tuttu, voivat tuoda ryhmahaastatte-
luun uusia nakdkulmia. Uudet nakdkulmat ovat tarkeitd uuden tiedon kerdamisessa. (Ojasalo, Moila-
nen & Ritalahti 2015, 111.)

Tutkimusmenetelmaksi valikoitui siis kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Kvalitatiivinen tutkimus
mahdollistaa tutkimuksen tarkoituksena olevan uuden tiedon kerddmisen. Tutkimusldhtékohtana
toimiva oletus virtuaaliteknologian hyddyntdmisen tuovasta lisdarvosta sopii ominaisesti laadullisen
tutkimuksen puolelle. Nimenomaan kvalitatiivisen tutkimuksen yhtena ominaispiirteena nahdaan
epaily itsestadn selvasti tiedettya kohtaan. Menetelmavalintaa perustelee myds tutkimusotannan ole-
van aikataulusyista suhteellisen suppea. Laadullinen tutkimus pyritdan toteuttamaan ihmisille luon-
taisissa tilanteissa. Tastd syysta tutkimus toteutettiin autenttisessa tilassa tehdaskierroksen nakokul-

masta. (Juhila julkaisuaika tuntematon.)

Tutkimus toteutettiin puolistrukturoituna ryhmdahaastatteluna. Strukturointi helpottaa vastausten
analysointia seka vertailua, koska kdytetdan samoja kysymyksia. Tutkimuksen aiheen kuitenkin ol-
lessa monille tuntematon, saattaa haastattelun aikana muodostua uusia kysymyksia. Puolistruktu-
roitu menetelma mahdollistaa lisakysymysten esittdmisen esimerkiksi strukturoitu lomakehaastatte-
luun verrattuna. Itse haastatteluun osallistujille aineistonkeruutapana puolistrukturoitu haastattelu

mahdollistaa avoimen osallistumisen tutkimukseen. (Ojasalo ym. 2015, 111-112.)

Ryhmahaastattelun etuna tutkimusmenetelmana on ryhman dynamiikan mahdollisuus vieda keskus-
telu uudelle tasolle. Dynamiikka voi luoda haastattelulle my®s omat haasteensa. Esimerkiksi mikali

ryhma koostuu kokonaan toisilleen tunnetuista henkildista, voi haastattelun moderaattorin olla vai-

kea havaita sanatonta viestintad. Lopuksi ryhmahaastattelun valintaa téman tutkimuksen aineiston-
keruutavaksi tukee Pietilan (2009) mukaan seuraava maininta: “—ryhmakeskustelut sopivat etenkin
tutkimukseen, jossa ollaan kiinnostuneita ihmisten erilaisista tulkinnoista, merkityksen vaihtelusta ja
argumentaatiosta.” (Hyvarinen, Nikander & Ruusuvuori 2017, luku 4.) Tdssa tutkimuksessa pyritdan

juuri selvittdma&an kuinka ihmiset kokevat virtuaaliteknologian hyddyntdmisen.
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Haastattelun toteutus

Haastatteluprosessi eteni seuraavasti. Vierailijoille esiteltiin 360° kuvauksen kautta valmistunutta
kolmiulotteista mallia tehdaskierroksen keskivaiheilla, tilassa, jossa kdymme tehdaskierroksen aikana
Iapi tuotannon varsinaista toimintaa. Malli esiteltiin tietokoneen ruudun kautta, koska toimeksianta-
jalla ei haastattelujen aikana ollut kaytéssaan virtuaalilaseja. Mallin esittelyn jalkeen suoritettiin va-

littu ryhmahaastattelu.

Haastattelutilana toimi toimeksiantajan tehtaassa sijaitseva historiakaytava (parvi, jolta suora na-
kyma tuotantotiloihin). Tila soveltuu luontevasti haastattelun paikaksi kahdesta syysta. Tilassa
kaymme tehdaskierroksella vierailijoille 1&pi tuotantoon liittyvia toimintoja, joten tutkimuksen koh-
teena olevan virtuaalimallin esittely toteutuu luontaisesti. Toisena syyna, tila itsessdan on sopivan
laaja. Talléin ryhmahaastattelu voidaan toteuttaa isommillekin ryhmille kerralla, mahdollistaen kaik-
kien ryhmaldisten osallistumisen. Haastattelu taltioitiin dénitiedostona, jolloin kerattyyn materiaaliin

oli helppo palata tutkimuksen tuloksia kirjaillessa.

Haastattelujen kautta keratty, taltioitu aineisto litteroitiin, eli purettiin tekstimuotoon haastatteluiden
jalkeen. Tutkimusaineiston litterointia hankaloitti aanitiedoston taltioimiseen kaytetty huonolaatuinen
mikrofoni. Osaltaan danitiedoston huonoon laatuun vaikutti tilassa kuuluneet taustaddnet seka pieni
kaiku. Litteroinnissa saatiin tasta huolimatta kerattya kaikki asiasisalt6 talteen, joka tutkimukselle oli
olennaista. Ruusuvuori mainitsee kirjassa Haastattelun analyysi (2010, luku Litteroijan muistilista),
kuinka tarvetta yksityiskotaiseen litterointiin ei asiasisaltoihin keskittyvdssa tutkimuksessa niinkadn
ole. Asia olisi toinen, mikali tutkimuksessa tarkoituksena olisi keskittya vuorovaikutukseen seka vai-
kutuksiin haastateltavien vililla. Silloin litterointi suositellaan toteuttamaan mahdollisimman yksityis-

kohtaisesti. (Hyvarinen, Nikander & Ruusuvuori 2010, luku Litteroijan muistilista.)
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Tulokset

Puolistrukturoidulle ryhmahaastattelulle ominaista on keskustelun eteneminen hieman suunnitellusta
haastattelurungosta poiketen. My6s uusia nakdkulmia teemoista nousee esille ryhmén keskustel-
lessa. (Ojasalo ym. 2015, 108.) Niin kavi ndidenkin haastattelujen aikana. Haastattelun tuloksia esi-

tellessa nousee esille muutamia yksittdisia sitaatteja luoden asiasta oikean painoarvon.

Haastatteluihin osallistui 4 erillistd ryhmaa. Ryhmat olivat varanneet tehdaskierroksen vierailukes-
kuksellamme aikavalille 10.-12.11.2022. Ryhmien koot vaihtelivat selvasti. Pienin ryhmakoko oli 2

henkil6d, suurimman ollessa 21 henkilda. Kokonaisuudessaan tutkimukseen osallistui 39 henkilda.

Tutkimukselle olennaista ei ollut henkilttietojen keruu kyseisen henkilon ammattialaa lukuun otta-
matta, joten henkil6tietoja nain ollen ei keratty. Ensimmaisen ryhman henkilot olivat luonnonvara-
alan seka pedagogisen alan toimijoita. Toisessa ryhmassa mukana oli elakditynyt tietoliikenneinsi-
noori seka elakoitynyt erityisluokanopettaja. Kolmas ryhma koostui kokonaisuudessaan laaketeolli-
suuden osaajista ja viimeisena neljannessa ryhmassa mukana oli lisda it-alan osaamista seka koulut-
taja sosiaalivakuutusalalta. Haastattelurunko l6ytyy liitteena raportin lopusta. Seuraavaksi haastatte-

lujen tulokset paapiirteittain.

Kyseisia virtuaalimalleja on tullut aiemmin vastaan tutkimukseen osallistujille useissa eri kayttdokoh-
teissa. Jokaisesta ryhmasta I6ytyi vahintaan yksi henkild, joka rinnasti kyseisen mallin Google Mapsin
Street View toimintoon. Esittelemani malli kuitenkin eroaa Googlen materiaalista silla, etta se on
luotu erikseen tekodlyn avulla virtuaaliseksi. Tama mahdollistaa materiaalin jatkokasittelyn esimer-
kiksi upottamalla sinne immersioista sisaltéa. Muuten kayttdkohteet eri henkilGilld keskittyi kiinteist6-
/rakennusalalle. Monet heista olivat nahneet virtuaalimalleja juuri kiinteistén myynti-/ostoprosessin

aikana.

Kyseisen mallin mukaisia toteutuksia on tullut vastaan tutkimukseen osallistuneiden mukaan myds
esimerkiksi toimitilasuunnittelussa. Erityisesti ensimmaisen ryhman osalta nousi esimerkkeja juuri
luonnonvara-alalta, jossa tydkoneiden, navettojen sekd kaivosten suunnittelun apuna on kaytetty
juuri virtuaalimalleja. My®6s tilasuunnittelullisia ratkaisuja on pohdittu myés koulurakennusten seka
laboratorioiden ja sairaaloiden parissa. Nama vastaukset vahvistavat omaa ymmarrysta virtuaalitek-

nologian kayton lisadntymisessa juuri viihdekaytén ulkopuolella.

Tutkimukseen osallistui myds henkil6ita, jotka ovat joko osittain tydskennelleet aiheen parissa tai
olleet mukana koulutuksissa virtuaaliteknologiaan liittyen. Nain ollen satunnaisesta valinnasta huoli-
matta koeryhmiksi valikoitui luotettava joukko henkil6ita, joilla osalla tietoperustaa aihealueen pa-
rista 16ytyi hyvin jo ennestaén. Tama huomioon ottaen tutkimuksen suorittaminen helpottui huomat-

tavasti.

Kokonaisuudessaan erimielisyyksia esitellyn mallin kadytdlle toimitilojen selkeyttamiseen ei noussut
esille. Yleisndkemys kuitenkin oli, etta kyseinen malli sellaisenaan on hieman irrallaan asiayhtey-
destd. Jokainen ryhma tuli yhtaldiseen mielipiteeseen, etta malliin tulisi lisata informaatiota esimer-
kiksi tilaan ja tilassa oleviin laitteisiin liittyen. Asiayhteys tulisi juuri liittaa osaksi mallia. Se on itseasi-

assa mahdollista, koska materiaali on luotu Matterport -alustan tekodlyn kautta virtuaaliseksi.
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“Jos ei ymmadrrd prosessista mitéan nii ef tolla oo mitdan merkitystd, toihan on nyt vaan peli.”

Huolimatta keskenerdisyydestd, malli sellaisenaan lisasi ymmarrysta toimitiloista. Osalle toimitilat,
jotka ndkyvat tarkasteluparvelle, vaikuttivat kokoluokaltaan pieniltd. Varasto, joka malliin kuvattiin,
on keskeinen toiminnan kannalta. Kyseisessa tankkivarastossa kapasiteettia on reilut 800 000 litraa,
joten varaston puolella kokoluokaltaan mittavia tankkeja suurehko maara |6ytyy. Tama kaikki on vie-
railijoilta piilossa. Vierailijat eivat paase kdymaan varastossa (tai tuotannon puolella), koska kyseessa
on elintarvikelain mukainen elintarvikehuoneisto, jossa tulee noudattaa Maa- ja metsdtalousministe-
rion laatimia elintarvikehygieniavaatimuksia. Tastakin syysta tilaksi valikoitui juuri kyseinen varasto.

Ryhmien nakemysta tiivistaa hyvin kommentti:

“Toki selkeyttdad ndkemysta tiloista, jos ei padse Idhemmads kun oven télle puolen ndkemdaan. Toi-

minnan laajuus tasta kirkastuu.”

Mallin tuomaa lisdarvoa kyseltiin seuraavaksi. Tassa osiossa paasimme keskustelemaan luontaisesti
my®ds mallin kehittamiseen liittyvistd seikoista. Lisdarvo kysymys nosti hieman erimielisyyksid. Suurin
osa mainitsi mallin tuovan suoraan lisdarvoa, kun taas osalle malli vaatisi viela tydta osakseen tuo-
dakseen suoranaista lisdarvoa. Isoimpana kehityskohteena itse malliin nahtiin lisdinformaation upot-
taminen osaksi mallia. Tama lisaisi kasitysta ja toisi enemman arvoa kierrokselle. Joukossa oli my6s
henkiloita, joille tilan hahmottaminen oli haasteellista. Nédma henkil6t toivoivat varaston malliin poh-
japiirrosta. Malli sisaltda jo osittain pohjapiirroksen, jonka tekoaly luo itsessaan. Pohjapiirros on hy-
vin rosoinen kuva lintuperspektiivistd, jossa ndhdaan missa kohdin tilaa ndkyma on. Esiteltyani ta-
man jo olemassa olevan pohjapiirroksen, henkil6t toivoivat laajempaa piirrosta, josta voisi havaita
myds tehtaan sisatilojen ulkopuolisia tiloja. Myds toisessa ryhmassa haluttiin laajentaa pohjapiirrok-
sesta keskustellessa malliin kartan, josta nakisi missa kohdin kaupunkitasolla ollaan. Tata voisi nai-
den muokkausten jdlkeen kayttéd myds osana markkinointia esimerkiksi messuilla, mikali toimitiloja
olisi myds kuvattuna enemman. Jokainen ryhma oli lopulta yhta mielta ottaen mallin osaksi tehdas-

kierrosta, naiden aiemmin mainittujen lisdysten jalkeen.

Yleisnakemyksena pienemmille ryhmille mallin tarkastelu kannettavan tietokoneen kautta oli riitta-
vaa. Suuremmat ryhmat muodostivat selkedn ndkemyseron kyseiseen asiaan. Heille tietokoneen
kautta tarkastelu oli kbmpel6a eikd nahnyt sen olevan riittavaa. Suuremmille ryhmille mallin tarkas-

telua toivottiin toteutettavan joko suuremman naytén tai jopa kosketusndyton kautta.

Hyvana kehityskohtana mainittiin myds mahdollinen mallin tarkastelu itsendisesti oman mobiililait-
teen kautta. Tahan kyseinen malli soveltuisi myds hyvin. Olen itse tarkastellut mallia omalla Android-
pohjaisella dlypuhelimella seka tehtaamme tiloista I6ytyvalla iOS-jarjestelmaa kayttavalla tabletilla.
Molempiin mobiililaitteisiin malli skaalautuu jarkevasti, joten esteita talle ei ole. Itsendiseen tarkkai-
luun soveltuisi QR-koodin skannaus, jonka lukemalla vierailija padsee sukeltamaan tankkivaraston
tarkastelun pariin. Tassa nahtiin my6s negatiivisia puolia. Osalla vierailijoista ei valttamatta ole kay-
tdssadn omaa laitteistoa, jolla paasisi mallia tarkastelemaan. Tastd syysta tulisi ottaa huomioon
myds mahdollisuus tarkastella mallia vierailukeskuksen tarjoamalla valineistolld, ettei kokemus jaa

nailta henkildilta valiin.
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Aiheen parissa paastiin keskustelemaan my0os virtuaalilaseista, joilla tétakin mallia olisi mahdollista
tarkastella. Virtuaalilaseista nousikin hieman ristiriitaisia nakemyksia. Kaikki ryhmat olivat yhta mielta
VR-lasien toimivan tarkasteluun pienemmille ryhmille. Yhdessa ryhmdssa kdavimme keskusteluja
myos lasien mahdollisesta soveltamisesta suuremmille ryhmille. Talle ei nahty suoraa estettd. Silloin
kierroksen kesto vain tulisi olemaan pidempi kuin talla hetkelld. Lasien kanssa toimimisessa tulee
kuitenkin ottaa huomioon mahdolliset resurssit juuri ajankaytollisesti seka laitteiden hankkimisen
nakokulmasta. On kuitenkin itsestddn selvaa VR-lasien luovan vahvan immersion. Tama tosiasia
huomioon ottaen ryhmat suosittelivat hankkimaan tehtaalle testiin virtuaalilaseja. Osalla osallistu-
neista olikin kokoemusta virtuaalilaseista ja osasivat ndin ollen suositella tiettyja laseja kaytettavaksi,
koska olivat aiemmin itse toimineet kyseisten lasien kanssa. Erds haastatteluihin osallistunut mai-
nitsi:

"Saahan niilld laseilla lisdé todentuntua. Pienille ryhmille saisi intiimimman fifliksen laseilla. Miksei

isommillekin ryhmille, mutta vaatisi resursseja.”

Toiveita virtuaalitodellisuuden lisdamiseksi nousi laajasti. Suurin osa toiveista koski tuotannon pro-
sessien kuvaamista. Téma on luontaista ottaen huomioon tutkimuksessa kaytetyn tilan sekd kierrok-
sen lineaarisen kulun. Tuotantoprosesseja haluttiin mukaan niin kyseisen varaston kuin muiden toi-
mitilojen puolella. Toiveita my6s muihin tehdaskierroksen vaiheisiin esitettiin. Esimerkiksi hyvin laa-
jan historiaosuuden esittelyyn toivottiin virtuaalitoteutuksia. Esimerkiksi kokonaista virtuaalimaailmaa
yhtidén historiaan liittyen esitettiin. Tama voisi toimia myds vahvana markkinointia edistavana toi-

mena.
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6.6 Eettisyys ja luotettavuus

Haastattelututkimuksissa eettisyys ja luotettavuus nousee tarkedaan osaan, koska haastatteluissa tut-
kimuskappaleena toimii ihminen. Haastatteluun valmistauduttaessa on oltava tarkka. Esimerkiksi ky-
symysten asettelulla oikein voidaan valttda haastateltavien epamukavuutta ja mahdollista vahingoit-
tumista. Ryhmahaastatteluiden toimivuuden kannalta merkittédvaa on luoda osallistujille rento mutta

samalla ammattimainen ilmapiiri.

Ryhmilta pyydettiin suostumus tutkimukseen osallistumisesta ennakkoon. Nain pidettiin huoli tutki-
muksen eettisen perustan yhdesta kulmakivista, vapaaehtoisuudesta. Vapaaehtoisuus on yksi osa
ihmisen perusoikeuksiin kuuluvasta itsemaaraamisoikeudesta. Tutkimuksen eettisten ohjeistuksen
mukaisesti jokaisella tutkimukseen osallistujalla tulee olla oikeus kieltdytya tai keskeyttda tutkimuk-

seen osallistuminen. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019.)

Kaikki ryhmien jasenet olivat taysi-ikaisid, joten suostumus henkilGilta itseltdan oli riittédva osallistu-
essa tutkimukseen. Mikali joukossa olisi ollut alaikdisia olisi suostumus, tai yli 15-vuotiaan osallistu-
jan kohdalla ilmoitus, huoltajalta vaadittu. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019.) Tutkimukseen
osallistuvilta ei myds keratty henkilotietoja, koska henkilttiedot eivat olleet tutkimuksen kannalta
oleellisia. Ainoastaan henkildiden ammatti/toimiala nahtiin olennaiseksi osaksi haastatteluja, joten se

kerattiin. Kaikki keratty tieto haastattelijoilta pidettiin omana seka toimeksiantajan tietoisuudessa.

Luotettavuus ja lapinakyvyys ovat yksi avoimen tiedonkeraamisen kulmakivista. Luottamus ryhmaan
rakentui luontaisesti toimiessani ryhman kierrattdjana heidan tilaamassaan palvelussa. Lapindkyvyys
saavutettiin ennalta kysytyn suostumuksen aikana, jolloin kaytiin mahdollisille osallistujille tarkasti

lapi tutkimuksen taustat, tarkoitus seka kulku. Tutkimuksen toteutus oli ennalta suunniteltu tarkasti,
joten tutkimus toteutui tehokkaana. Tutkimus saatiin toteutettua hyvien tutkimuskaytdntéjen mukai-

sesti. Tulokset julkistettiin avoimesti ja rehellisesti toimeksiantajalle.

Tutkimuksen kautta saadut tiedot kuvaavat suhteellisen suppean ryhman mielipiteitd. Tarkoituksena
tutkimukselle oli selvittda kohdeyrityksen asiakkaiden asenteita virtuaaliteknologian kaytolle osana

Vierailukeskuksen palvelukonsepteja.
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7 TUTKIMUKSEN YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

Virtuaaliteknologian kayttéonotto useilla toimialoilla on lisaantynyt viimeisimpien vuosien aikana.
Tama tosiasia huomioon ottaen, on oletettua kiinnostuksen virtuaalitodellisuutta kohtaan kasvavan
my0&s matkailun parissa. Taman myéta opinndytetydssani suorittamaa kartoitusta seka pilotointia

toivottavasti tullaan hyddyntamaan myds toimeksiantajan seka muiden toimijoiden toiminnassa.

Tutkimukseen osallistui joukko ihmisia eri toimialoilta. Haluttua vaihtelua henkildiden virtuaalitekno-
logian tunnettuudessa saavutettiin. Jokainen tutkimukseen osallistuja oli véhintdan kuullut aiemmin

puhuttavan virtuaaliteknologiasta ja osalle virtuaaliteknologia oli hyvinkin tuttua.

Osallistujat mainitsivat useita kohteita, joissa olivat havainneet aiemmin kyseisen mallin mukaisia
toteutuksia. Yleisimpina kayttékohteina virtuaalimallien osalta mainittiin kaksi kohdetta. Navigointi
Google Maps -toiminnolla seka kiinteistdjen myynti, osto tai suunnittelu. Tilasuunnittelussa seka var-
sinkin luonnonvara-alan puolella tyékoneiden suunnittelussa on havaittu aiemmin saman kaltaisia

toteutuksia.

Virtuaalimallia suositellaan vield kehittamaan lisda ennen sen lopullista kdyttédnottoa. Keskusteluja

siita, millaista kehitysta malli viela vaatii osakseen, kaytiin jokaisen ryhman osalta. Suurimpana ke-

hittamiskohteena jo olemassa olevalle mallille nousi lisdinformaation upottaminen malliin, jotta malli
ei olisi irrallinen asiayhteydesta. Ryhmat myoénsivat mallin ndkemisen jo sellaisenaan tuovan lisda

ymmarrysta toimitilojen laajuudesta, joten mallin lahtokohtainen tavoite saavutetaan jo sellaisenaan.

Mahdollisessa kayttéonotossa tulee huomioida myds kayttajakokemus. Kdyttajdkokemusta saadaan
parannettua upottamalla malliin lisdinformaatioita seka liittdmalld informaation kautta malli osaksi

asiayhteytta.

Kayttokokemukseen liittyy olennaisena osana myos tarkasteluun kaytetty laitteisto. Isoimmat ryhmat
toivoivat mallin tarkasteluun suurempaa naytt6a tai jopa kosketusndyttdéa. Myds halu tutustua mal-
liin virtuaalilasien kautta oli suuri. Tama toimisi varsinkin pienempien ryhmien kanssa, mutta suu-
remmille ryhmille VR-lasien kaytto lisda osaltaan huomattavasti tarvittavia resursseja niin ajallisesti

kuin mahdollisten lasien hankinnassa.

Virtuaaliteknologian ja virtuaalisten todellisuuksien tuominen Lignell & Piispasen Vierailukeskuksen
toimintaan nahdaan kokonaisuutena positiivisena asiana ja sita toivotaan lisattavan muillekin osa-
alueille. Suurin osa tutkimukseen osallistuneista halusi laajentaa virtuaalimalleja tuotannon puolelle.
Tuotannon prosesseja kuvaamalla virtuaalisesti saataisiin parempi kasitys toiminnasta. Osa henki-
I6ista toivoi mukaan virtuaalisisaltoja rikastamaan tehdaskierrosten historiakerrontaa. Niihin nahtiin-

kin suuri potentiaali myds yhtién markkinoinnillisten toimien kannalta.
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8 POHDINTA

Virtuaaliteknologian, sen kayttokohteiden ja laitteiston kartoittamiseen saisi uppoamaan reilusti
enemman aikaa kuin opinnaytetydni aikana oli mahdollista kdyttad. Kirjallista materiaalia virtuaalito-
dellisuuteen liittyen 16ytyy harmittavan vahan. Mutta luotettavia lahteitd aiheen tiimoilta I6ytyy ver-
kosta my6s suomen kielella suhteellisen laajasti. Tieteellisid teknisid raportteja niin suomen kuin
englannin kielelld aiheen parissa on toteutettu paljon. Hyvina esimerkkeina niin kotimaiset kuin kan-
sainvaliset yliopistot luovat paljon raportointia virtuaalitodellisuuksista, niiden kdytostd ja mahdolli-
suuksista.

Projektina opinnaytety6 oli hyvin mielenkiintoinen ja osaltaan myos tarked. Suoraan saman tyylista
pilotointia aiheen parissa en l6ytanyt kotimaassa toteutettuna. Tama toki aiheutti tydni alkuun haas-
teita, koska ei ollut esimerkillistd ty6ta, josta ottaa suuntaa omaan toteutukseen. Prosessin koko-
naiskuvan hahmotettuani tydn tekeminen selkeytyi hurjasti. Toivoisinkin, etta tdma opinnaytetyd
avaisi nakokulmia niin nykypaivan kuin tulevaisuudenkin teknologioiden tutkimiseen niin matkailussa

kuin muissakin toimialoissa.

Itselleni tdma opinnaytetyd toimi hyvana mahdollisuutena opiskella itsendisesti tutkintoni opintoko-
konaisuuden ulkopuolista aihealuetta. Kyseessa kuitenkin on merkittdva nykyaikaisen matkailun osa-
alue. Hyddyllista tietoa virtuaaliteknologioiden kaytostd matkailun puolella olisi vield huomattavasti

enemman tarjolla. Tatéd materiaalia tulen varmasti tutkimaan myds opinnaytetyon ulkopuolella.

Opinnaytetytni ei anna suoria vastauksia, kuinka virtuaaliteknologiaa pitaisi hyddyntda kotimaisessa
matkailussa. Tasté tydsta saadaan kuitenkin nakdkulmia virtuaaliteknologian mahdollisuuksille,
kuinka silld saataisiin luotua uusia kokemuksia toimivien konseptien rinnalle sekd mahdollistettua
toimeksiantajan kunnianhimoisen tavoitteen, nousua Kuopion top-3 matkailukohteeksi, saavutta-

mista

Olisin mieluusti hyddyntanyt oman havainnoinnin kautta suoritettua oppimista, koska kyseinen oppi-
mistyyli osoittautui suotuisaksi itselleni. Sain mahdollisuuden toteuttaa edelld toivomaani oppimisme-
todia muutaman henkilén kanssa. Erityiskiitos téssa vaiheessa meneekin Savonian VirTech-hankkeen
parissa tydskentelevélle Kimmo Pakariselle sekd 3D Talo Finlandin toimitusjohtaja Tatu Saisalle. Hei-
dan molempien kanssa paasin prosessin aikana keskustelemaan laajasti virtuaaliteknologian toteu-
tuksista ja mahdollisuuksista. Heidén intohimonsa virtuaaliteknologiaa ja sen kehittdmistd kohtaan

auttoi tyoni etenemista suuresti.
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LIITE 1:

Haastattelurunko:

e Oletteko aiemmin nahneet kyseisen mallin mukaisia toteutuksia? Missa?

e Selkeyttikd mallin ndkeminen ymmarrysta tehtaan toimitiloista?

e Toiko mallin nédkeminen kierroksellenne lisaarvoa?

e Ottaisitko kyseisen tankkivaraston mallin osaksi kierrosta?

e Tarkastelisitko mieluummin mallia virtuaalilasien kautta? Vai onko tietokoneen ruudulta tar-
kastelu riittavaa?

e Onko mielessdsi jotain, mita muokkaisit malliin liittyen?

e Muuta palautetta virtuaaliteknologian hyddyntamisesta vierailukeskuksen toiminnassa?
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