Metropolia

Alma Hoque

Fyysisen tilan huomioiminen suun-
niteltaessa VR-elamyksia tapahtu-
miin

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Muotoilija (AMK)

Muotoilun tutkinto-ohjelma
Opinnaytetyo

13.12.2023



Tiivistelma

Tekija: Alma Hoque

Otsikko: Fyysisen tilan huomioiminen suunniteltaessa VR-elamyk-
sia tapahtumiin

Sivumaara: 26 sivua + 2 liitetta

Aika: 13.12.2023

Tutkinto: Muotoilija (AMK)

Tutkinto-ohjelma: Muotoilun tutkinto-ohjelma

Suuntautumisvaihtoehto: XR Design

Ohjaaja: Lehtori Markku Luotonen

Taman opinnaytetyon tavoite oli selvittaa kuinka, fyysinen tila ja sen elementit vaikut-
tavat kokonaisvaltaiseen asiakaskokemukseen toteutettaessa VR-elamyksia. Fyysi-
sen tilan tuomiin rajoitteisiin ja kokonaisvaltaiseen asiakaskokemukseen perehdyttiin
"Ingeborg in VR” -VR-elamyksen kautta. Opinnaytetydssa kaytiin lapi asiakaskoke-
muksen osa-alueet, jotka tulisi huomioida ja kayda lapi VR-elamysta valvovan henki-
I6kunnan kanssa. Aineistoina tassa opinnaytetydssa oli kvalitatiivisesta kyselytutki-
muksesta saatuja suuntaa antavia tuloksia. Kyseisen tutkimus toteutettiin syksylla
2023 Google Forms -kyselylomakkeen muodossa Suomen Kansallismuseolle, kysely
oli suunnattu erityisesti Ingeborg in VR” -VR-elamyksen valvojille. Pohdinnan tukena
opinnaytetydssa oli myos tekijan havainnot "Ingeborg in VR” -VR-elamyksen ensi-il-
lalta Hameen linnassa 20.—21.8.2022.

Opinnaytetyon lopussa oivalletaan, etta tarkeimmat elementit olivat VR-elamyksia
valvovan henkildkunnan koulutus ja yleiseen asiakaskokemukseen panostaminen
pienilla valinnoilla, kuten ekstranayttdjen sijoittaminen fyysiseen tilaan. MyoOs asiakas-
kulun suunnittelu niin, etta passiiviset asiakkaat otetaan selkeasti huomioon, kun teh-
daan ratkaisuja fyysisen tilan parantamiseksi VR-elamysta varten.
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The goal of this study was to explore how the physical space and its elements impact
the overall customer experience when producing VR experiences. The limitations of
the physical space and how it effects the overall customer experience were exam-
ined through the "Ingeborg in VR" VR experience. The study covered the aspects of
customer experience that should be considered and discussed with the staff oversee-
ing the VR experience. As material for this thesis were results from a qualitative sur-
vey. This small research was done in the fall of 2023 using a Google Forms survey
for the Finnish National Museum, specifically targeting supervisors of the "Ingeborg in
VR" VR experience. The survey was designed to gather insights from those supervis-
ing it. In addition, the author's observations from the premiere of "Ingeborg in VR" at
Hameenlinna Castle on August 20-21, 2022, were used to support reflections.

In the conclusion of the study, the key elements were the proper training of the staff
overseeing VR experiences and investing in the overall customer experience through
small choices, such as the placement of additional displays in the physical space.
Planning the customer flow to consider passive customers when making decisions to
enhance the physical space for the VR experience was also a key element in this
study.

Keywords: VR, events, event planning, customer experience, physical
space, customer flow, VR-experience, museums




Sisallys

1 Johdanto
2 Fyysinen tila VR-elamyksissa
2.1 Fyysisen tilan rajoitteet VR-elamyksissa
2.2 Kayttajan fyysinen rajoittaminen VR-elamyksen aikana
3 Asiakaskokemus
3.1 Elamyksiin tarvittavan henkilokunnan ohjaus
3.1.1 Kayttgjien ohjaus ennen VR-elamysta
3.1.2 Kayttajien ohjaus VR-elamyksen aikana
3.2 ldeaalin kayttajakunnan tunnistaminen isoissa tapahtumissa
3.3 Asiakaskulku
4 Tutkimusta VR-elamyksen toimivuudesta Kansallismuseossa
5 Tutkimustulosten tarkastelua
6 Fyysisesti riskialttiit tilanteet ja tilat
7 Keinoja ennalta ehkaista riskeja
8 Laitteisto
9 Yhteenveto
Lahteet

Kuvalahteet

Liitteet

8
9
10
11
13

14

16

17

20

21

24

25

25

27

Tutkimusta VR-elamyksen toimivuudesta Kansallismuseossa -tutkimuksen

valitut tutkimustulokset
Oculus Questin terveys- ja turvallisuusvaroitukset

27
28



1 Johdanto

Monissa tapahtumissa ja esimerkiksi museoissa VR-elamykset eli virtuaalitodel-
lisuutta hyodyntavat elamykset ovat jo tuttu naky. VR-elamykset voivat sisallolli-
sesti tuoda esille aiheita, asioita tai kokonaisvaltaisia kokemuksia, joita ei valtta-
matta olisi muuten mahdollista tosi elamassa nahda tai kokea. Museovierailijoi-
den on mahdollista siis kokea historiallisesti merkittavia tapahtumia tai vierailla

kulttuurihistoriallisissa kohteissa, jotka eivat valttamatta ole avoinna yleisdlle.

VR-elamysten suunnittelussa ja kokonaisvaltaisessa toteutuksessa erityisesti
tapahtumiin painopiste itse suunnittelussa keskittyy paaosin teknisiin ja tuotteen
visuaalisiin ominaisuuksiin. Fyysisen tilan merkitysta ja sen vaikutusta kayttaja-

kokemukseen ei valttamatta huomioida toteutuksessa niin vahvasti.

Tama opinnaytetyo pyrkii tuomaan esiin ongelmia, rajoitteita ja haasteita, joita
suunnittelijat saattavat kohdata suunniteltaessa VR-elamyksia tapahtumiin.
Kayn lapi kokonaisvaltaista asiakaskokemusta ja pureudun VR-elamysta esitte-
levan henkilokunnan ohjaukseen liittyviin tarkeisiin huomioihin ja siihen, kuinka
asiakaskohtaamisia ja yleista asiakaskulkua voidaan parantaa tapahtumissa.
Pohdinnan tukena kaytan omia havaintojani "Ingeborg in VR” -VR-elamyksen
ensi-illalta Hameen linnassa 20.—21.8.2022. Kyseinen elamys toteutettiin Kan-
sallismuseolle yhdessa Team Ingeborgin voimin. Tama VR-elamys tuo historial-
lisesti merkittavan naishahmon Ingeborg Tottin Suomen keskiajalta esille mu-

seovieraille pelillistetyin keinoin (ks. Kuva 1).

Pyrin tuomaan esille riskialttiita tilanteita liittyen fyysisen tilan ominaisuuksiin
omien havaintojen kautta. Tarkoituksenani on tuoda myoés havaintoja ja nako-
kulmia VR-elamysten tuotantoon, jotta tulevaisuudessa huomioitaisiin fyysisen

tilan ominaisuuksien tarkeys ja niiden yhteys kokonaisvaltaisesti toimivaan asia-



kaskokemukseen. Taman opinnaytetydn tutkimuskysymyksena on: Kuinka fyy-
sinen tila ja sen elementit vaikuttavat kokonaisvaltaiseen asiakaskokemukseen

toteutettaessa VR-elamyksia?

HAMEEN LINNA
TAVASTEHUS SLOTT
HAME CASTLE

Ingeborg Tott

SUOMEN KANSALLISMUSEOLLE TOTEUTETTU VIRTUAALITODELLISUUSPELI

ingeborgvr.com

Kuva 1. Esite "Ingeborg in VR” -VR-elamyksen ensi-illalta Hameen linnassa
20.-21.8.2022 (Hoque 2023a).

2 Fyysinen tila VR-elamyksissa

Fyysinen tila osana VR-elamysta on yksi merkittavista elementeista, joka tulisi
huomioida tuotantovaiheessa, jotta lopullinen elamys olisi sujuva. Tapahtumiin
suunniteltaessa asiakaskohtaamiset VR-elamyksen parissa ovat ensisijaisen
tarkeita, ja myos VR-elamyksen tulevaisuuden kannalta olisi tarkeaa ottaa huo-
mioon itse VR-sisallon kanssa toimiva ja turvallinen kokonaisuus, jotka molem-
mat tadydentavat toisiaan. Luvussa 2.1 kayn lapi fyysisen tilan rajoitteita, jotka

kannattaisi ottaa osaksi suunnitteluprosessia VR-elamyksia suunniteltaessa.

Luvussa 2.2 syvennyn tarkemmin itse kayttajan rajoittamiseen VR-elamyksen
aikana ja kerron staattisten ja ei-staattisten VR-elamysten hyvista ja huonoista
puolista ja siita, kuinka ne mahdollisesti parantavat tai sujuvoittavat kokonais-

valtaista elamysta tapahtumissa.



2.1 Fyysisen tilan rajoitteet VR-elamyksissa

VR-elamys kokonaisuutena pitaisi toimia riippumatta mahdollisista fyysisen tilan

tuomista rajoitteista ja jos rajoitteita on niin ne tulisi ottaa osaksi VR-elamyksen

tuotantoon. Kehinde (2022) huomauttaa artikkelissaan 10 Limitations of Virtual

Reality” visuaalisen yhteyden menetyksesta VR-kayttajan ympardivaan fyysi-

seen tilaan. Han tuo selkeasti esille sen, kuinka tarkeada on pystya turvaamaan

asiakkaille VR-elamyksia, joissa huomioidaan fyysisen tilan tiedostamisen mene-

tyksen tuomat vaarantilanteet. O’Donnell (2020) kay lapi artikkelissaan” Tips for

Creating a Virtual Reality Room” tarkeimpia huomioita yleisesti suunniteltaessa

turvallista tilaa VR-kayttoa varten. Naista tarkeimmista huomioista alla luettelo

On varmistettava, etta on tarpeeksi fyysista tilaa liikkua mukavasti ilman
esteitd. Ideaalitapauksessa tila, jonka vahimmaiskoko on ainakin 2 x 1,5
metria.

Kannattaa valttaa kirkkaita valoja tai suoraa auringonvaloa.

Tasaisten lattiamateriaalien suosiminen tapaturmien estamiseksi. Matot
tai kumimatot voivat tarjota turvaa tilaan.

Huoneen tyhjentaminen huonekaluista, teravista esineista tai muista es-
teista, jotka voivat olla vaarallisia likkumisen aikana VR-elamyksessa.
Alueen siistina pitaminen, jotta voidaan minimoida térmaamisia.
VR-jarjestelman anturit tai tukiasemat sijoitetaan optimaalisiin paikkoihin
tarkan seurannan varmistamiseksi. On varmistettava, etta niilld on estee-
ton nakyma VR-laseihin.

Johtojen jarjesteleminen niin, ettd kompastumisvaara minimoidaan.
Suojuksen tai pehmusteiden kaytto seinissa ja kulmissa vaurioiden esta-
miseksi seka VR-laitteille etta itse huoneelle mahdollisten vahinkojen sat-
tuessa.

llImanvaihto: Riittdva ilmanvaihto huoneessa ylikuumenemisen esta-
miseksi, erityisesti pitkien VR-istuntojen aikana.

Saavutettavuus: VR-huoneeseen on oltava helppo paasy ja siella on ol-
tava riittavasti pistorasioita VR-laitteistolle.

Myds virtuaalisten rajojen asettaminen (virtual boundaries or guardian,
ks. Kuva 2) kannattaa asettaa niin, etta jaa turvavalia tilan seinien ja vir-
tuaalisten rajojen valille. (O’Donnell 2020)



Kuva 2. Havainnekuva virtuaalisista rajoista (virtual boundaries or guardian)
(Uploadvr 2021)

Fyysista tilaa rajoittavia elementteja on paljon, mutta virtuaaliset rajat tuovat tur-
vallisuuden tunnetta VR-kayttajalle ja myds muille kayttajan ymparilla oleville ih-

misille (ks. Kuva 2).



2.2 Kayttajan fyysinen rajoittaminen VR-elamyksen aikana

VR-elamyksia voidaan suunnitella staattisiksi (ks. Kuva 3) tai ei-staattiseksi
(room-scale VR, ks. Kuva 4). Staattinen elamys voidaan kokea seisten tai istuen,
ja talléin kayttajan fyysista liiketta rajoitetaan tilassa. Liu (2019) mainitsee artik-
kelissaan "Room Scale VR Explained: The Most Important Concept in VR”, etta
staattiset elamykset tuntuvat oudoilta liikkumisen rajoittamisen takia. Staattiset
VR-elamykset voivat olla hyddyllisia esimerkiksi, jos VR-sisalt painottuu 360 as-
teen videoihin tai jos mahdollinen kayttajakunta ei fyysisesti kykene elamyksia
kokemaan ian tai joidenkin fyysista kuntoa heikentavien tekijdiden takia. Silloin
VR-elamyksen toteutus kannattaa heti alusta lahtien suunnitella niin, etta se koe-
taan istuen. Staattisia elamyksia suositaan my0s, kun tilaa on rajallisesti, ja taten
elamyksen staattisuus voi olla myods edullisempi vaihtoehto esimerkiksi muse-
oille. VR-elamyksen staattisuus rikkoo aina kokonaisvaltaista immersiota ja var-
sinkin jos elamykseen sisaltyy paljon interaktiivisuutta. Erityisesti likkuminen vir-
tuaalitodellisuudessa voi tuntua epaluonnolliselta varsinkin, jos kayttajat eivat ole
tietoisia liikkumisvaihtoehdoista tai kuinka ne ylipaataan toimivat (Teleportation

vs Smooth locomotion, ks. Kuva 5).

Kuva 3. Staattinen VR-elamys Kuva 4. Ei-staattinen VR-elamys (Plow-
(Hoque 2021b) man 2019)



Matka, joka on
mahdollista jattaa valista,
kun teleportataan.

Kayttaja on
portannut
sa paikkaan X

Smooth locomotion

Kuva 5. Teleportation vs Smooth locomotion (Hoque 2023c)



Ei-staattinen VR-elamys (room-scale VR) taas antaa kayttajalle vapauden liikkkua
tiettyjen rajojen sisalla. Minimivaatimus tilalle on talléin 2 x 1,5 metria. Ei-staatti-
set VR-elamykset vaativat erityisesti tilaa, mutta myos suunnitelmallisuutta lopul-
lisen laitteiston asentamisen kanssa tapahtumapaikalle. Kayttajan turvallisuus on
riskialttimpi ei-staattisissa elamyksissa, koska ainoa kayttajan yleisesti tiedos-
tama kosketuspinta reaalimaailmaan on naissa tapauksissa yleensa lattia. Tama
voi tulla myos kallimmaksi toteuttaa esimerkiksi museoille, jos turvallista tilaa ei
ole mahdollista rakentaa taysin riskittomasti. Ei-staattisissa elamyksissa yleensa
vaaditaan valvovaa henkilokuntaa paikalle, joka huolehtii, ettei kavijoille tule ta-
paturmia elamyksen aikana ja etta laitteisto ei vahingoitu. Molemmissa staatti-
sessa ja ei-staattisessa VR-elamyksessa on riskinsa, joilta voidaan valttya, jos
tiedetaan jo varhaisessa vaiheessa mahdollinen kavijakunta, jota varten kyseista
elamysta lahdetaan toteuttamaan. Myos budjettiin pitaa pystya laskelmoimaan
lisakulut lopullisen VR-elamyksen asentamisesta tapahtumapaikalle, ja fyysisen
tilan kokonaisuutta suunniteltaessa olisi hyva konsultoida esimerkiksi museohen-

kilokuntaa tarpeeksi varhaisessa vaiheessa, jos elamys tulisi museoon.

3 Asiakaskokemus

Lopullisen VR-elamyksen suunnittelussa asiakaskokemus ja sen kokonaisvaltai-
nen suunnittelu esimerkiksi tapahtumia varten on iso osa VR-elamysta. Asiakas-
kokemuksen suunnittelu ja sen lopullinen toimivuus edesauttaa itse VR-elamysta
varten tuotettua sisaltéa tulemaan paremmin esille, ja nain elamyksella voi olla
mahdollisuudet saada positiivista nakyvyytta. Tama edellyttaa sita, etta tuotanto-
prosessiin on resursoitu tarpeeksi aikaa ja rahaa myos VR-elamyksen asiakas-
kokemuksen parantamiseen esimerkiksi varhaisissa testausvaiheissa. Luvussa
3.1 kerron elamyksiin tarvittavan henkildkunnan ohjaamisesta. Kayn lapi tarkeim-
pia asioita, jotka henkildokunnan tulisi huomioida laitteista tai itse lopullisesta ti-
lasta ennen tapahtuman alkua ja myos tapahtuman aikana. Luvussa 3.2 pohdi-

taan, kuinka tunnistetaan ideaalia kayttajakuntaa isoissa tapahtumissa. Kaydaan



lapi menetelmia, joita voi hydodyntaa hektisissa tapahtumissa ja pureudutaan hy-
vaan asiakasymmarrykseen ja tilannetajuun, jotka voivat olla hyddyksi asiakas-
kohtaamisessa. Luku 3.3 kasittelee asiakaskulkua, ja esimerkkina kerron omista

havainnoistani "Ingeborg in VR” -VR-elamyksen ensi-illasta Hameen linnassa.

3.1 Elamyksiin tarvittavan henkilokunnan ohjaus

Henkildkunta, joka tulee olemaan vastuussa lopullisen VR-elamyksen esittelysta
ja valvoo kayttgjia elamyksen aikana, pitda kouluttaa ennen varsinaista tapahtu-
maa. Koulutus onnistuu helpoiten niin, etta jokainen testaa ja kokee elamyksen
ensin itse alusta loppuun, ja nain itse tapahtumassa henkilokunnan on helppo
ohjata ja kertoa elamyksesta. Muita merkittavia asioita, jotka tulisi kdyda henkilo-
kunnan kanssa lapi, ovat lueteltuina alla:

¢ VR-Elamyksen kaynnistys ja keskeytys.

e Laitehygienian huomioiminen. Milla, miten ja milloin laitteita puhdiste-
taan? Esimerkiksi VR-lasien linsseja saa puhdistaa ainoastaan mikrokui-
tuliinalla (ks. Kuva 6). Kuinka UV-kaappia kaytetaan puhdistuksessa, jos
sellainen on kaytdssa?

e Auringonvalon suoran kontaktin valttaminen linssien kanssa (ks. Kuva 7).

o Kuinka kayttgjille ohjataan VR-lasien laitto paahan, ja missa jarjestyk-
sessa laitteet kannattaa kayttajalle antaa? Jos VR-elamyksessa kayte-
tdan myos ohjaimia (controllers), niin ne annetaan kayttajalle vasta sen
jalkeen, kun kayttaja on saanut VR-lasit aseteltua mukavasti padhansa
(Equal Reality i.a. a).

e Tarvittava ohjaaminen ohjaimiin liittyen.

-~

Clé'gning the Lensés

Useenly a dry-migrofiber cloth
Ng /

On the inside of the headset there are two lenses and displays. One for each eye. The displays are
inaccessible and should not need cleaning.The lenses for the displays can get foggy, and may need cleaning. It
is important you only clean them with a dry microfiber cloth. Other materials, like a shirt, may scratch the

lenses. Only use a dry cloth to clean the lenses to avoid vaper getting inside the headset and causing further

damage. is into en picking a space to run your virtual reality with windows and open

Kuva 6. VR-lasien linsseja saa puhdis- Kuva 7. Auringonvalon suoran
taa ainoastaan mikrokuituliinalla (Hatton kontaktin  valttaminen linssien
2021a). kanssa (Hatton 2021b).



¢ VR-elamyksessa olevasta likkumismuodosta informoiminen (teleporting
or smooth locomotion).

¢ Johtojen solmuun meneminen ja muiden fyysisesti riskialttiiden tilantei-
den huomioiminen.

e Ongelmatilanteisiin varautuminen, esimerkiksi milloin on suositeltavaa la-
data laitteita tapahtuman aikana, mita tehda, jos yhteys tukiasemiin
(base stations) katkeaa.

e Elamyksen rajoitteet. Ikarajat, kayttajan mahdolliset fyysiset rajoitteet tai
esimerkiksi terveydentila, joka voi olla esteena elamysta koettaessa.

¢ |sojen ihmisryppaiden kanssa toimiminen. Kuinka pidetaan varsinainen
pelialue tyhjana muista uteliaista kayttajista, kun alueella on kayttaja par-
haillaan VR-elamyksessa?

o Laitteiston sailytys ja pakkaaminen.

3.1.1 Kayttgjien ohjaus ennen VR-elamysta

Ennen VR-elamykseen paasya kayttajalle on hyva kertoa lyhyesti, mita itse ela-
mys sisaltaa. Taman jalkeen tarkistetaan, onko kayttajalla mahdollisia tervey-
dellisia syita tai rajoitteita. VR-lasit, mahdolliset ohjaimet ja myds kuulokkeet tu-
lee putsata desinfioivilla liinoilla, ja jos elamykseen on resursoitu UV-kaappi VR-
lasien puhdistusta varten, laseja on talldin hyva kayttaa myos siella. Linssit puh-
distetaan vain mikrokuituliinalla. Laitteiden putsauksen jalkeen demonstroidaan
kayttajalle, kuinka VR-lasit laitetaan turvallisesti omaan paahan ja kuinka niita
voi saataa omaan paahan sopivaksi. Kayttajalle on myds hyva kertoa, missa
jarjestyksessa kayttaja saa mitkakin laitteet, varsinkin jos VR-elamys sisaltaa la-
sien lisaksi ohjaimet ja kuulokkeet. Ohjaimet annetaan VR-lasien jalkeen, mutta
ohjaimien kayton ohjaaminen kannattaa kayda lapi jo ennen VR-lasien laittoa
(ks. Kuva 8). Kun kayttaja on saanut VR-lasit ja ohjaimet mukavasti paalle, vii-

meisena kayttajalle annetaan kuulokkeet (Equal Reality i.a. a).



10

Kuva 8. Kayttajan ohjaamista VR-elamysta varten MatchXR-tapahtumassa (Ve-
sikko 2022).

3.1.2 Kayttgjien ohjaus VR-elamyksen aikana

Kun kayttaja on paassyt itse VR-elamykseen, henkilokunnan vastuulla on pitaa
huolta, etta kayttaja ei esimerkiksi kompastu johtoihin. Henkilokunnan vastuulla
on myds muiden ulkopuolisten poissa pitaminen pelialueelta ja yleisen rauhan ja
hiljaisuuden yllapito alueella, jotta kuulokkeiden lapi ei tule VR-elamykseen kuu-
lumattomia hairioita kayttajalle. Kayttgjia, jotka ovat parhaillaan VR-elamyksessa,
ei saisi koskea elamyksen aikana varsinkaan ilman lupaa. Kayttajat unohtavat
VR:n ulkopuolisen maailman helposti, ja fyysinen kosketus voi saikayttaa joitakin
kayttajia enemman kuin toisia. Paras paikka koskettaa fyysisesti VR:ssa olevaa

kayttajaa on hanen olkapaansa selan puolelta, koska VR:ssa kayttajat keskittyvat
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intensiivisimmin heidan edessaan oleviin elementteihin, ja talldin olkapaan taput-
taminen esimerkiksi VR-elamyksen loppumisen merkiksi voi olla jarkeva keino
palauttaa kayttaja tahan maailmaan.

Henkildkunnan kannattaa myds pitaa huoli, ettei kayttaja joudu VR-elamyksen
aikana kuvatuksi ilman lupaa. Koska kayttajien aistit suljetaan heita ymparoivalta
tilalta, kayttajien on hyva tietaa, etta he voivat luottaa henkilokuntaan taysin. Hen-
kilokunnan vastuu on luoda ja yllapitaa niin fyysisesti kuin psykologisesti turval-

lista tilaa VR-elamysta kokeville asiakkaille (Equal Reality i.a. b. i.a. c).

3.2 ldeaalin kayttajakunnan tunnistaminen isoissa tapahtumissa

Osa tapahtumiin tulevista asiakkaista voi hyvinkin olla tietoisia tapahtumassa
olevasta VR-elamyksesta varsinkin, jos kyseinen tapahtuma on rakennettu vain
itse VR-elamysta varten. On myds tapahtumia, joissa VR-elamys ei ole ainoa
aktiviteetti tai asia, jota tapahtuman kavijakunta tulee kokemaan. Talloin ideaa-
lin kayttajakunnan tunnistaminen voi olla VR-elamysta valvovalle henkilokun-
nalle vaikeampaa. Hyvinkin pienilla yksityiskohdilla on merkitysta, esimerkiksi
VR-elamys "Ingeborg in VR” -tapahtuman, jonka ensi-ilta oli 2022 loppukesasta
Hameen linnassa, huomasimme tiimini ja museohenkilokunnan kanssa, etta
suuri osa asiakaskunnasta oli laittautunut keskiajan teeman mukaisesti. Tama
voi olla yksi tekijoista, joiden seurauksena moni tapahtuman kavijoista ei valtta-
matta ole ideaali asiakas VR-elamykseen. Monimutkaiset kampaukset ja vahvat
meikit ovat validi syy, miksi asiakasta ei kannata paastaa VR-elamykseen (ks.
Kuva 9). My06s lasten kanssa kannattaa olla tarkkana. Vaikka VR-elamys sisal-
I6llisesti sopisi kaiken ikaisille, voi pituus ja esimerkiksi paan ymparysmitta pie-
nilla lapsilla olla suurimpia syita, miksi kyseisia kavijoita ei yksinkertaisesti voi
paastaa VR-elamykseen. Kun asiakaskunta voi vaihdella laidasta laitaan, on
VR-elamyksen tuotannon kannalta hyva pohtia myos vaihtoehtoisia VR-ela-
mysta tukevia keinoja kokea kyseinen elamys, esimerkiksi tuomalla tilaan nayt-
t6ja, joilta muiden passiivisten kavijdéiden on mahdollista observoida, mita aktiivi-

set asiakkaat kokevat VR-elamyksen aikana. Tasta lisaa seuraavassa luvussa.



Kuva 9. Meikit jaavat helposti VR-laseihin, ja tama voi tehda elamyksesta
helposti epamiellyttavan asiakkaalle (Reddit i.a.).
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3.3 Asiakaskulku

Kolmannessa luvussa on kayty lapi elamyksiin tarvittavan henkilokunnan oh-

jaus, kayttajien ohjaus niin VR-elamyksen aikana kuin ennen sita ja myos ide-
aalin kayttajakunnan tunnistaminen isoissa tapahtumissa. Kaikki edella maini-
tuissa luvuissa kuuluu erittdin vahvasti asiakaskulkuun. Omaan valvomiskoke-

mukseeni perustuen kerasin tarkeimmat asiat miellekartaksi (ks. Kuva 10).

1 Laitteet/ VR-
= Yhteys VR el

Laitteiden ja kokemuksen
testaus (valvojat)

« Valvojan tulee ohjeistaa kuinka ohjaimia kiytetian i

« Laitteiden laitosta asiakkaan paale on myos

Asiakaskulku,

Valvomiskokemukseen* pohjautuvan Passivisille asi
K

kokemuksen perusteella keratty
miellekartta.

Elamys esitel
Nayton sijoitus selkeasti kauemmas. asiakkaalle,
aktiiviselta pelialucelta putsausta Kannata paljastaa sisallosta

*(ingeborg in VR, Himeen linnassa 20.-21.8.2022.)

Asiakkaal

ian
asiakkaan padlta pois elamyksen paattyessa.

Suositeltavaa Vera ohjaimet latauksessa

Vi etaan aina
kuulokkeet VR-elémysté varten
UV-kaappi headsetin
puhdistukseen

Kuva 10. Valvomiskokemukseen pohjautuvan kokemuksen perusteella keratty
miellekartta asiakaskulusta (Hoque 2023d)

Miellekartassa, harmaassa laatikossa kohdassa "Passiivisille asiakkaille sijoi-
tettu extranaytto loogiseen paikkaan tilassa, jolloin aktiivinen pelialue sailyy rau-
hallisena” on yksi tarkeista elementeista, jonka havaitsin "Ingeborg in VR” -VR-
elamyksen ensi-illassa Hameen linnassa. Kyseisen tapahtuman aikana ainoa
naytto, josta valvojat ja passiiviset asiakkaat pystyivat seuraamaan, mita aktiivi-
nen asiakas VR-elamyksessa parhaillaan koki, oli sijoitettu aktiivisen pelialueen
sisélle. Tama johti siihen, ettd monet passiivisista asiakkaista yrittivat tulla aktii-
viselle pelialueelle, kun alue oli kaytdssa. Itse pelialue oli myods rajattu erittain

fyysisesti riskialttiisti, ja tasta kerron enemman luvussa 6.
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4 Tutkimusta VR-elamyksen toimivuudesta Kansallismu-
seossa

Toteutin 2023 syyskuussa kvalitatiivisen tutkimuksen Google Forms -kyselylo-
makkeen muodossa (ks. Kuva 11). Kysely oli erityisesti suunnattu "Ingeborg in
VR” -VR-elamyksen valvojille. Tarkoitukseni oli tavoittaa ainakin kymmenen val-
vojaa, mutta tuloksia sain vain alle viidelta valvojalta. Kyselyn tuloksilla haluan
tuoda esille VR-elamysten ongelmatilanteita ja huomioita liittyen elamyksen toi-
mivuuteen huomioiden fyysinen tila osana kokonaisvaltaista kokemusta. Tutki-
mustuloksista mahdollisesti tulevaisuudessa eniten hyotyvat osapuolet ovat en-
sisijaisesti VR-elamysten tekijat, mutta tasta voisi olla myds hyotya VR-laittei-

den tuottajille, tapahtumatuottajille ja museoiden henkildkunnalle.

Halusin selvittda nykyisen tilan toimivuutta, asiakaskulkua, laitteiden huolenpi-

don ja yleisen asiakaskokemuksen valvojien nakokulmasta.

Muotoilin kysymykset niin, etta vastaajilla oli mahdollisuus vastata omin sanoin
suurimpaan osaan kysymyksista. Jotta vastaajien henkildllisyys pysyy anonyy-
mina, en kayta suoria lainauksia heidan itse kirjoittamistaan vastauksista. Valitut

tutkimustulokset 16ytyvat liitteesta 1.

Luvussa 5 perehdyn tarkemmin tutkimustuloksiin ja kerron tutkimuksen toteu-
tukseen liittyvista tekijoista. Millaisia kysymyksia halusin tuoda esille ja mita ole-

tuksia minulla oli, jotka johtivat minut naiden kysymysten pariin?
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Ingeborg in VR, tutkimusta VR-
elamyksen toimivuudesta
Kansallismuseossa

Tama kysely on suunnattu "Ingeborg in VR" VR-elamyksen valvajille.

Kyselyn tulokset tulevat osaksi Metropolia Ammattikorkeakoulun
opinnaytetydta: "Fyysisen tilan huomiociminen suunniteltaessa VR-elamyksia
tapahtumiin®, Opinnaytetyon tarkoituksena on tuoda esille fyysinen tila
kokonaisuutena VR-elamyksissa erityisesti VR-elamysten tekijoille.

Kysely on anonyymi ja vastaajan henkildtietoja ei tallenneta. Kyselyn
vastaukset ovat vain taman kyselyn ja opinnaytetyon tekijan hallussa. Kyselyn
vastauksia kaytetaan vain opinnaytetyon tukena. Suoria lainauksia vastaajan
itse kirjoittamista vastauksista ei kayteta.

Kyselyyn vastaaminen kestaa noin 10min.

Jos tulee lisakysymyksia liittyen tahan kyselyyn tai opinnaytetyéhoni, vastaan
mielellani meilitse.

hoquealma@gmail.com

Kiitokset kaikille vastaajille.

Alma Hoque

Kuva 11. Google Forms -kyselylomake (Hoque 2023e)
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5 Tutkimustulosten tarkastelua

Varsinaisen Google Forms -kyselylomakkeen kysymykset jaoin neljaan eri osi-
oon. Ensimmaisessa osiossa halusin selvittaa nykyisen "Ingeborg in VR” -VR-
elamyksen valvojien aiemman osaamisen, kuinka ruuhkaisa elamys on ollut,
ideaali valvojien lukumaara elamyksessa ja ovatko nykyiset valvojat saaneet

mielestaan kattavan perehdytyksen "Ingeborg in VR” -VR-elamykseen.

Osiossa kaksi perehdyttiin tilaan, fyysisen tilan ominaisuuksiin ja haasteisiin.
Tulosten perusteella huomio kiinnittyy selkeasti siihen, etta fyysista tilaa ei ole
tarpeeksi. Valvojat myds toivoivat, etta jonottaville asiakkaille olisi ollut selkeita
ohjeistuksia itse jonotukseen. "Ingeborg in VR” -VR-elamys on ollut esilla Kan-
sallismuseossa vain viikonloppuisin, ja nykyinen asiakasryhma on koostunut
suurimmaksi osaksi lapsista. Lasten innokkuus on tuonut VR-elamyksen esitte-
lyyn oman haasteensa. Odottavia asiakkaita on siis vaikeaa pitaa turvallisen
etaisyyden paassa aktiivisesta pelaajasta. Kuten olen jo aikaisemmin maininnut
luvussa 3.3, extranaytot vievat jonottavien asiakkaiden huomiota pois riskialt-
tiilta pelialueelta. Jonotustilanteet itsessaan pitaisi siis selkeasti ottaa osaksi

suunnitteluprosessia.

Kolmannessa osiossa kaytiin lapi kysymyksia liittyen siihen, onko VR-elamyk-
sen aikana mahdollisesti tapahtunut jotain poikkeavaa ja miten eri tilanteissa on
toimittu. Tulosten perusteella selvisi, etta enemman kuin viisi asiakasta on jou-
tunut "1ahelta piti” -vaarantilanteisiin VR-elamyksen aikana. Syyna talle oli nuo-
ren asiakasryhman vilkkaudesta aiheutuvat térmaykset ja johtojen sotkeutumi-
nen. Valvojat ovat myds joutuneet puuttumaan fyysisesti asiakkaan elamykseen
usein. Kysymykset 29 ja 30 tuovat myoOs selkeasti esille sen, etta VR-elamys it-

sessaan kaipaisi muutoksia. Jos valvoja joutuu usein keskeyttdamaan VR-ela-
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myksen ja selostamaan kesken elamyksen asiakkaalle, kuinka toimia VR-ela-
myksessa, silloin elamyksessa voi olla liikaa hairiotekijoita, jotka mahdollisesti

vievat aktiivisen asiakkaan huomiota pois itse VR-elamyksesta.

Viimeisessa osiossa kaytiin lapi yleisesti asiakaskokemusta, ja tassa osiossa tu-
lokset poikkesivat alkuperaisista odotuksistani. Esimerkiksi kysymysten 31 ja 32
perusteella "Ingeborg in VR” -VR-elamyksessa on tullut tarve kieltaa asiakasta
jatkamasta VR-elamyksessa, koska asiakkaan liian pienet kadet eivat soveltu-
neet nykyisille Valven ohjaimille. Myds nykyinen laitehygienia ei vastannut sita,
mita itse yhtena kyseisen elamyksen tekijoista pidan erityisen tarkeana. Kuten
selviaakin kysymyksista 34 ja 35, valineiden (VR-lasit + ohjaimet + kuulokkeet)
puhdistusta ei oikeastaan ole huomioitu ollenkaan jokaisen asiakkaan jalkeen.
VR-lasien linsseja on saatettu putsata valilla kuivalla paperilla, vaikka linssien
puhdistukseen saisi kayttaa ainoastaan mikrokuituliinaa, joka on luvussa 3.1
mainittu linssien oikea putsausmetodi. Kyselyn tuloksista selvisi myos, etteivat

valvojat ole saaneet ohjeistusta laitteiden putsaamiseen.

Tulen palaamaan naihin tutkimustuloksiin seuraavissa luvuissa eri nakokul-

mista. Seuraavaksi pureudutaan fyysisesti riskialttiisiin tilanteisiin ja tiloihin.

6 Fyysisesti riskialttiit tilanteet ja tilat

Kun asiakas paasee itse kokemaan VR-elamyksen, hanelta sulkeutuu kaikki
VR-lasien ulkopuoleinen maailma, ja silloin asiakas on itse VR-elamyksen ja

sen valvojien kasissa.

Using VR hardware removes the wearer from being connected to
her physical environment and substitutes and replaces the stimuli
that the brain is processing with VR images as if it were the actual
physical environment (Riendeau 2017).



18

Tapahtumissa ei voi olettaa, etta kaikki asiakkaat ovat aikaisemmin kayttaneet
VR-laitteita, ja erityisesti museoissa vierailijoina voivat olla niin lapset kuin van-
hemmatkin ikaluokat. Talldin on erittain tarkeaa, etta VR-elamyksen suunnitteli-
jat ovat ottaneet tarkasti huomioon fyysisen tilan elementit ja kuinka luoda tur-

vallinen tila kaikille asiakkaille.

Seuraavaksi kerron esimerkkina omia havaintojani “Ingeborg in VR” -VR-ela-

myksen ensi-illalta Hameen linnassa 20.-21.8.2022.

"Ingeborg in VR” -VR-elamys oli fyysisesti esilla Hameen linnan Kuninkaan sa-
lissa. Kuninkaan sali on myos virtuaalisesti viimeinen tila (ks. Kuva 12), jonne
asiakkaat paatyvat itse VR-elamyksessa. VR-elamyksen rajaus kyseisessa ti-
lassa oli tehty hyvin ahtaaksi ja epakaytanndlliseksi (ks. Kuva 13). Myds tilan ai-
noa naytto oli kytketty kiinni aktiivisen pelialueen sisalle, mika vaikeuttaa varsin-
kin, kun muut asiakkaista ovat uteliaita ja haluavat tietaa, mista on kyse kysei-
sessa VR-elamyksessa. Pelialueen rajaaja itsessaan sisalsi myos "turvakai-
teen”, joka osoittautui kaikista suurimmaksi riskitekijaksi erityisesti silloin, kun
asiakkaana oli lapsia, joiden pituus asettui juuri kaiteen korkeudelle. Tama tar-
koitti sita, etta VR-lasit olivat vaaravyohykkeella ja valvojien piti olla erittain tark-
koja, etteivat lapset vahingossa kolauttaneet omaa paataan tai VR-laseja kysei-
seen "turvakaiteeseen”. (ks. Kuva 14.) Kuninkaan sali tilana ei ollut ihanteellinen
VR-elamyksen aanentoiston kannalta. Ingeborg in VR on suurimmaksi osaksi
aaniohjattu VR-elamys, ja Hameen linnassa asiakkaiden kaytossa olleet kuulok-
keet eivat poistaneet taustalta tulevaa melua tarpeeksi. Tilassa myos kaikuivat

aanet erittain voimakkaasti.
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Kuva 12. Kuninkaan sali "Ingeborg in VR” - Kuva 13. Oikea Kuninkaan sali Ha-
VR-elamyksen sisalld (Hoque 2022f) meen linnassa (Hoque 2022g)

Aktilvinen
pelialue:

Tilan ainoa
naytto

“turvakaide”
—

Kuva 14. Aktiivinen pelialue "Ingeborg in VR” -VR-elamyksen ensi-illassa Ha-
meen linnassa 20.—-21.8.2022 (Hoque 2023h)
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7 Keinoja ennalta ehkaista riskeja

Kuinka vaarantilanteilta voidaan sitten valttya? On monta elementtia, jotka tuke-
vat toisiaan, kun suunnitellaan toimivaa VR-elamysta. Naista esimerkkeina tilan
valinta, tilan muokkaaminen, pehmeiden materiaalien tuominen tilaan, ja kuten
mainitsin aanentoiston Kuninkaan salissa aiemmin, niin siihen olisi ollut ratkai-
suna akustiikkalevyjen tuominen tilaan. Tama olisi pehmentanyt taustamelua
huomattavasti. Aktiivisen pelialueen rauhan sailymista varten myos extranaytto-
jen sijoittaminen tilaan on suositeltavaa. Nain passiiviset asiakkaat, jotka ovat
vield jonossa, eivat tule hairitsemaan VR-elamyksessa parhaillaan olevaa asia-

kasta.

Luvussa 5 mainitsin tutkimustulosten tarkastelun yhteydessa, etta valvojat toi-
voivat, etta jonottaville asiakkaille olisi ollut selkeita ohjeistuksia itse jonotuk-
seen. Naen myos, ettd osana sujuvaa asiakaskokemusta asiakkaille pitaisi olla
suunniteltuna alustavia kysymyksia, jotka jokaiselta asiakkaalta kysyttaisiin ti-
lanteesta riippumatta, ja kaikki kysymykset ja ohjeistukset olisivat aina tilassa

saatavilla esimerkiksi paperiversioina.

Monash University (2022) kay lapi ohjeistuksessaan tarkeita asioita, jotka jokai-
sen asiakkaan kannattaisi tiedostaa ennen VR-elamykseen menoa. Kyseisessa
ohjeistuksessa mainitaan myo0s, etta asiakas ei saisi kayttaa VR-laitteistoa, jos
hanella on implantoitu elektroninen laaketieteellinen laite. Myos entinen Oculus
eli nykyaan Meta on kirjoittanut terveys- ja turvallisuusvaroituksiinsa (ks. Liite 2)
Oculus Quest -VR-laseihin liittyen nain: "VR-lasit ja ohjaimet voivat sisaltaa
magneetteja ja komponentteja, jotka lahettavat radioaaltoja. VR-laitteiston |a-
hella olevat sydamentahdistimet, kuulolaitteet ja defibrillaattorit saatavat rea-
goida tahan.” VR-elamyksiin, jotka tulevat esille yleisolle tapahtumiin ja museoi-
hin, pitaisi sisallyttaa kirjalliset turvallisuusohjeistukset liittyen VR-laitteiston
kayttdon. Naita ohjeistuksia suunniteltaessa kannattaa tehda myos selkeat ylei-

set ohjeistukset jonotukseen. VR-laitteiston kokeilu tapahtumassa voi jo itses-
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saan olla asiakkaille erittain jannittavaa, ja siksi onkin erityisen tarkeaa huomi-
oida asiakaskulku ja kirjallisten ohjeistusten toimivuus. Kirjalliset ohjeistukset
asiakaskulun sujuvoittamiseksi helpottavat myds henkildkuntaa, joka on valvo-
massa VR-elamysta. Valvojien on helpompi kohdata asiakkaat, kun heilla on
selkeat ohjeistukset, miten toimia missakin vaiheessa niin passiivisten kuin aktii-

vistenkin asiakkaiden kanssa.

Laitteiston valinnalla on myds suuri merkitys VR-elamysta suunniteltaessa.

Tasta lisda seuraavassa luvussa.

8 Laitteisto

VR-elamykset vaativat suuren investoinnin, varsinkin jos suunnitellaan esimer-
kiksi VR-elamysta osaksi nayttelykokonaisuutta museolle. Laitteiston valinnalla
on iso merkitys. Ensin pitaa tietaa mihin, tarkoitukseen VR-elamys tulee ja
kuinka immersiivista kokemusta halutaan. Kasittelin luvussa 2.2 ei-staattisen ja
staattisen VR-elamyksen eroja, ja staattinen elamys antaa tilallisesti suurem-
man vapauden laitteiston valinnassa. Jos halutaan ei-staattista elamysta, asia-
kaskulun helpotukseksi langaton VR-laitteisto esimerkiksi Oculus/Meta Quest 2,
on tahan helppo valinta, koska se on taysin langaton ja myds halvimmasta
paasta. VR-laseissa on suuria eroavaisuuksia istuvuudessa, visuaalisessa tark-
kuudessa ja nakokentan laajuudessa (FOV). Jos naissa kategorioissa halutaan
parasta laatua, Varjo Aero on hyva valinta. Ingeborg in VR toteutettiin Varjo
Aero -VR-laseille. Kyseisten VR-lasien kanssa ei tule omia ohjaimia, mutta kay-
timme VR-elamyksessa Valve Index -ohjaimia ja myos Valve Index -tukiasemia
(Base Stations) (ks. Kuvat 15-19).
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Kuva 15 Kaikki Ingeborg in VR-elamyksessa tarvittavat laitteistot (Hoque 2023i)

v

Kuva 13 Varjo Aero -VR-lasit (Hoque Kuva 17 Varjo Aero mukautuu hel-
2023)) posti paan koosta rippumatta, naiden
saatimien avulla (Hoque 2023k)
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Kuva 18 Varjo Aero (Hoque 2023I) Kuva 19 Varjo Aero (Hoque 2023m)
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One of the most limiting factors currently is cost. VR equipment it-
self is not cheap. In addition to this, the design and management or
VR programmes can be very expensive. Depending on the size of
the project, costs can escalate quickly. There are many factors to
take into account, from paying for bespoke content design to re-
placing broken headpieces. Pokel talked about how his exhibition at
the Aukland War Memorial Museum ran into hardware issues. In
fact, they had around 15 broken headsets after just a couple of
weeks. (Richardson 2023.)

Kuten ylla olevassa lainauksessa mainitaan, VR-laitteistoon sijoittaminen tulee
kalliiksi varsinkin museoille, ja tdhan ratkaisu ei voi olla se, etta investoitaisiin
viela kalliimpiin laitteisiin. Nykyisten laitteiden huolto ja VR-elamyksista vas-
tuussa olevat valvojat tulee kouluttaa niin hyvin, etta ei tule tilanteita, joissa lait-
teet vaurioituisivat esim. asiakkaiden takia. Asiakkailla tulee olla turvallinen olo
VR-elamyksia kokeillessaan. VR-elamysten suunnittelijat, tapahtumatuottajat ja
VR-elamyksen valvojat ovat ensisijaisesti vastuussa siita, etta VR-elamysten
asiakkaat ovat valmiita kokeilemaan jatkossakin VR-elamyksia eri tapahtu-

missa.

Tapahtumissa asiakkaita voi olla hyvinkin suuri maara, ja tavoitteena tapahtu-

milla on luoda samat mahdollisuudet kaikille asiakkaille kokea kyseinen tapah-
tuma. Jos VR-laseja on vain yhdet kaytossa, ulkopuolisten nayttdjen asettami-
nen tilaan on yksi merkittava elementti, jolla mahdollistetaan, etta kaikki asiak-
kaat, jotka eivat mahdollisesti paase kokemaan itse VR-elamysta, nakevat kui-

tenkin, mita VR-elamys pitaa sisallaan.

Moniaistilliset VR-elamykset vaativat enemman ja ovat usein myos kalliita to-
teuttaa. Niita varten tarvitaan usein esim. haptinen puku, johon on sijoitettu
useita sensoreita mittaamaan VR-elamyksen aikana asiakkaan jokaista liiketta.
Jos halutaan ottaa mahdollisimman moni aisti mukaan, on myos mahdollista ot-
taa tuoksujarjestelma osaksi VR-elamysta, ja talloin on mahdollista esim. kokea,
milta vaikkapa jonkun kuuluisan maalarin studio on tuoksunut. Tallainen tuoksu-

jarjestelma on saatavilla esimerkiksi Haptic Solutionilla.
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Tarkeinta on laitteistoa valitessa tietaa, millaista elamysta kyseinen tapahtuma
tarvitsee tai millaista laitteistoa tapahtuman tai museon puolesta on jo saatavilla
seka millainen budjetti VR-elamyksen toteutukseen on varattu. VR-elamyksen
tekijoiden rooli on tietenkin aina tuoda esille VR-laitteistot ja niiden tuomat mah-
dollisuudet, jotta jatkossa tapahtumat ja museot myos tiedostavat ja ovat avoi-

min mielin koettelemassa VR-elamysten toteutuksellisia rajoja.

9 Yhteenveto

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tuoda esille fyysinen tila ja sen elementit
osana VR-elamysta. Perehdyin fyysisen tilan tuomiin rajoitteisiin ja kokonaisval-
taiseen asiakaskokemukseen. Toteutin kvalitatiivisen tutkimuksen "Ingeborg in
VR” -VR-elamyksen toimivuudesta Kansallismuseossa. Kyseiseen tutkimuk-
seen osallistui alle viisi henkil6a, joten tuloksia voidaan pitaa vain suuntaa anta-

vina. Laitehygienian puutteellisuus jai itselle yllatyksellisimmaksi tulokseksi.

Kavin myos lapi fyysisesti riskialttiita tilanteita ja tiloja kayttaen esimerkkina
omia havaintojani "Ingeborg in VR” -VR-elamyksen ensi-illalta Hameen linnassa
20.-21.8.2022. Kaytin tassa opinnaytetyossa kyseisen tapahtuman asiakaskul-

kua aineistona useammassa luvussa.

Tutkimuskysymykseni oli: Kuinka fyysinen tila ja sen elementit vaikuttavat koko-
naisvaltaiseen asiakaskokemukseen toteutettaessa VR-elamyksia? Opinnayte-
tyoni jalkeen naen, etta fyysinen tila itsessaan ei valttamatta vaikuta eniten ylei-
seen asiakaskokemukseen VR-elamysten aikana, mutta silla millaisilla ratkai-
suilla VR-elamys on tuotu tilaan, on suuri merkitys. VR-elamysta valvova henki-
I6kunta on yksi suurimmista tekijoista, jolla on vaikutusta asiakaskulun toimivuu-
teen, ja itse VR-elamyksen tekijana otan tulevaisuudessa yhdeksi suurimmaksi
tavoitteeksi VR-elamysten valvojien koulutuksen edistaminen. Tama opinnayte-

tyo toi itseani lahemmas tata tavoitetta.
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Liite 1

Liitteet

Tutkimusta VR-elamyksen toimivuudesta Kansallismuseossa -tutkimuk-
sen valitut tutkimustulokset

Liitteessa on lukuun 4 liittyen valitut tutkimustulokset kysymyksineen.
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Liite 2
Oculus Questin terveys- ja turvallisuusvaroitukset

Luku: Pre-Existing Medical Conditions kay lapi VR-laitteistosta tulevista radio-
aalloista ja sen mahdollisista vaikutuksista laakinnallisiin laitteisiin.



Tutkimusta VR-elamyksen toimivuudesta Kansallis-
museossa- tutkimuksen valitut tutkimustulokset:

Alla on lukuun 4 liittyen valitut tutkimustulokset kysymyksineen. Kysymykset on
muotoiltu niin, etta vastaajilla oli mahdollisuus vastata omin sanoin suurimpaan
osaan kysymyksista. Jotta vastaajien henkildllisyys pysyy anonyymina en kayta suo-
ria lainauksia heidan itse kirjoittamistaan vastauksista. Tutkimuskysymyksia oli 43,
joista kaikki kysymykset eivat saaneet merkittavia tuloksia. Kyselyyn osallistui alle
viisi henkilo3a, joten tuloksia voidaan pitaa suuntaa antavina.

Kysymys 6. Onko nykyinen tila “Inge-
borg in VR" -elamykselle ollut mielestasi
turvallinen? (Asteikolla 1-5, 1= ei ollen-
kaan, 5= On ollut erittain turvallinen)

Kysymys 7. Jos vastasit edelliseen kysy-
mykseen asteikolla 1-3, mika on kiinnit-
tanyt eniten huomiota tilan turvallisuu-
teen liittyen?

Kysymys 9. Onko jotain, mita olisit
tarvinnut nykyisessa tilassa, kun olet
ollut valvomassa “Ingeborg in VR"
elamysta? Jotain mika mahdollisesti
olisi helpottanut elamyksen valvomista/
esittelya?

Kysymys 16. Mitka asiat ovat tuoneet
eniten haasteita nykyisessa tilassa?

Kysymys 19. Liikkuvatko asiakkaat fyysis-
esti pelialueella ympariinsa usein, vaikka
mahdollista olisi myos pysya paikallaan?
(Asteikolla 1-5, 1= Asiakkaat pyorivat
ympariinsa paljon, laitteiden johdot
menevat solmuun usein, 5= Asiakkaat
pysyvat paikoillaan elamyksen aikana)

-Tulos: 2-3 (ei niin turvallinen)

-Tulos: Huomautettiin pienesta ti-
lasta ja asiakaskunnan nuoren ian
aiheuttamasta innokkuudesta
lilkkua hyvin vilkkaasti nykyisessa
tilassa ja valvojilla ollut vaikeuksia
pitaa odottavia asiakkaita turval-
lisen etaisyyden valilla aktiivisesta
pelaajasta.

-Tulos: Kaivattiin fyysista tilaa enem-
man ja jonottaville asiakkaille selkeita
ohjeistuksia itse jonotukseen.

-Tulos: Mainittiin pieni tila, nuori
asiakasryhma, laitehairiot ja myos
Ingeborg in VR-elamys itsessaan on
tuonut haastetta.

-Tulos: 1 (Asiakkaat pyoérivat ympa-
riinsa paljon, laitteiden johdot me-
nevat solmuun usein)



Kysymys 20. Onko kukaan asiakkaista
joutunut “lahelta piti” vaarantilanteisiin
VR-elamyksen aikana?

Kysymys 21. Kerro millaisia vaarantilante-
ita olet kohdannut, jos niita on ollut?

Kysymys 23. Kuinka usein muut asiak-
kaat ovat yrittaneet tulla pelialueelle,
vaikka pelialueella saisi olla vain yksi
asiakas kerrallaan? (Asteikolla 1-5, 1=
usein, 5= el koskaan)

Kysymys 24. Mita syita pelialueelle tu-
lemiselle asiakkailla on ollut jos “Inge-
borg in VR"” on ollut kaynnissa?

Kysymys 28. Kuinka paljon joudut puut-
tumaan fyysisesti asiakkaan elamyk-
seen? (Asteikolla 1-5, 1= usein, 5= ei
koskaan)

Kysymys 29. Oletko joutunut kes-
keyttamaan VR-elamysta ja selostamaan
kesken elamyksen asiakkaalle, kuinka
toimia VR-elamyksen sisalla? (Asteikolla
1-5, 1= usein, 5= ei koskaan)

Kysymys 30. Miksi olet selostanut asiak-
kaalle, kuinka toimia kesken VR-elamyk-
sen?

Kysymys 31. Oletko joutunut kieltamaan
tai vahvasti suosittelemaan asiakkaalle,
ettei han tulisi tai jatkaisi “Ingeborg in
VR" elamysta?

-Tulos: Enemman kuin 5 asiakasta

-Tulos: Vastaajat mainitsivat nuo-
ren asiakasryhman vilkkaudesta
aiheutuvat fyysiset tormaykset ja
johtojen sotkeutumisen.

-Tulos: 1 (Usein)

-Tulos: Mainittiin asiakasryhman
uteliaisuus, jonottavat asiakkaat
haluavat nahda mita aktiivinen
pelaaja nakee.

-Tulos: 1 (usein)

-Tulos: 1-2 (usein)

-Tulos: Asiakkaat ovat unohtaneet
alussa annetut ohjeet tai eivat ole
paasseet itse elamyksessa ollenkaan
eteenpain.

-Tulos: Kylla / En



Kysymys 32. Jos vastasit kylla. Niin mil-
laisia syita talle oli?

Kysymys 34. Onko valineiden (VR-lasit +
ohjaimet + kuulokkeet) puhdistamiseen
huomioitu jokaisen asiakkaan jalkeen?
(Asteikolla 1-5, 1= ei oikeastaan, 5= Kaikki
valineet puhdistetaan jokaisen kayton
jalkeen)

Kysymys 35. Milla puhdistat VR-lasien
linssit?

Kysymys 37. VR-elamyksen paattyessa.
Odottavatko asiakkaat, etta tulet ot-
tamaan laitteet heilta pois vai ottavat-
ko asiakkaat laitteet itse pois paaltaan.
(Asteikolla 1-5, 1= Yleensa mind valvojana
otan laitteet asiakkaan kaytosta pois,

5= Asiakkaat ottavat laitteita itse pois
paaltaan useammin)

-Tulos: Asiakkaan mittasuhteiltaan
lilan pienen kaden soveltuvuus
Valven ohjaimille ei riittanyt.

-Tulos: 1 (ei oikeastaan)

-Tulos: Muu. Vastaajat mainitsivat,
etta nykyisessa tilassa ei ole puhdis-
tusvalineita. Myos kuivalla paperilla
on valilla putsattu linssit. Mainittiin
myads, etta ei ole saatu ohjeistusta
laitteiden putsaamiseen.

-Tulos: 1-3 (Yleensa valvoja ottaa
laitteet asiakkaan kaytosta pois)



Health & Safety Warnings

HEALTH & SAFETY WARNINGS: To reduce the risk of personal

injury, discomfort or property damage, please ensure that all
users of the headset read the warnings below carefully before

using your VR system.

Visit the Oculus Safety Center at https:/support.oculus.com for more information
on the safe use of your VR system.

Throughout this Guide, we include icons to illustrate and orient you to
health and safety issues. The icons are not a substitute for the text of this
Guide, so please use them both together.

Before Using your VR System
e Read and follow all setup and operating instructions provided with the headset.

e Review the hardware and software recommendations for use of the headset. Risk
of discomfort may increase if recommended hardware and software are not used.
Your headset and software are not designed for use with any unauthorized device,
accessory, software and/or content. Use of an unauthorized device, accessory,
software and/or content or hacking the device, software or content may result in
injury to you or others, may cause performance issues or damage to your system
and related services, and may void your warranty.

¢ Headset Adjustment. To reduce the risk of discomfort, the headset
should be balanced and centered, and the inter-pupillary distance
(IPD) should be appropriately set for each user. Adjust the side and ﬁ
top straps to ensure comfortable placement of the headset. Adjust = y
the IPD for each user by moving the image slider on the right of the
bottom of the headset. When properly adjusted, the headset should A‘

fit comfortably and you should see a single, clear image. Re-check the settings before
resuming use after a break to avoid any unintended changes to any adjustments.

® Content Selection. Virtual reality is an immersive experience that (o) @
can be intense. Frightening, violent or anxiety provoking content can -
cause your body to react as if it were real. Carefully choose your
content if you have a history of discomfort or physical symptoms
when experiencing these situations. Oculus provides comfort ratings
for some content, and you should review the comfort rating for your
content before use. (For more details on comfort ratings and how they can assist in
providing a comfortable experience, go to https:/support.oculus.com/comfort). If
you have a history of discomfort when exposed to certain content or experiences
or are new to virtual reality, start with content rated Comfortable, before trying
Moderate, Intense or Unrated content.

e Use Only When Unimpaired. A comfortable virtual reality experience requires an
unimpaired sense of motion and balance. Do not use the headset when you are
experiencing any of the following (as it may increase your susceptibility to adverse
symptoms):

e Tired;

* Need sleep;

e Under the influence of alcohol or drugs;
® Hung-over;

* Have digestive problems;

e Under emotional stress or anxiety; or

When suffering from cold, flu, headaches, migraines, or earaches

Pre-Existing Medical Conditions

e Consult with your physician before using the headset if you are pregnant, elderly,
have pre-existing binocular vision abnormalities or psychiatric disorders, or suffer
from a heart condition or other serious medical condition.

e Seizures. Some people (about 1in 4000) may have severe dizziness, seizures,
eye or muscle twitching or blackouts triggered by light flashes or patterns, and this
may occur while they are watching TV, playing video games or experiencing virtual
reality, even if they have never had a seizure or blackout before or have no history of
seizures or epilepsy. Such seizures are more common in children and young people.
Anyone who experiences any of these symptoms should discontinue use of the
headset and see a doctor. If you previously have had a seizure, loss of awareness,
or other symptom linked to an epileptic condition you should see a doctor before
using the headset.

¢ Interference with Medical Devices. The headset and controller(s) may contain
magnets or components that emit radio waves, which could affect the operation of
nearby electronics, including cardiac pacemakers, hearing aids and defibrillators. If
you have a pacemaker or other implanted medical device, do not use the headset
and controller without first consulting your doctor or the manufacturer of your
medical device. Maintain a safe distance between the headset and controller and
your medical devices. Stop using the headset and/or controller(s) if you observe a
persistent interference with your medical device.

Age Requirement/Children

This product is not a toy and should not be used by children under the
age of 13, as the headset is not sized for children and improper sizing
can lead to discomfort or adverse health effects, and younger children
are in a critical period in visual development. Adults should make sure
children (age 13 and older) use the headset in accordance with these
health and safety warnings including making sure the headset is used
as described in the Before Using Your VR System above and the Safe Environment
section below. Adults should monitor children (age 13 and older) who are using or
have used the headset for any of the symptoms described in these health and safety
warnings (including those described under the Discomfort and Repetitive Stress Injury
sections), and should limit the time children spend using the headset and ensure they
take breaks during use. Prolonged use should be avoided, as this could negatively
impact hand-eye coordination, balance, and multi-tasking ability. Adults should monitor
children closely during and after use of the headset for any decrease in these abilities.


https://support.oculus.com
https://support.oculus.com/comfort
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