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Virtuaalisen luontomatkailun kehittiminen:
yrittajien tarpeiden ymmaértaminen
hanketoimien perustana

Sanni Aromaa, Irma Makérdinen-Suni, Janina Rannikko

Kaksivuotisen (2023-2025) uusimaalaisille matkailutoimijoille suunnatun Virtual Nature -hankkeen
yhtend tavoitteena on ohjata ja avustaa matkailutoimijoita virtuaalisten luontomatkailutuotteiden
tuottamiseen, kidyttdonottoon sekd markkinointiin. Ilman ennakkokésitystd matkailuyrittdjien
lahtokohdista, hanketoimia on hankala kohdistaa oikein. Nédin ollen hankkeen alussa haluttiin
muodostaa kokonaiskuva Uudenmaan alueella matkailun parissa toimivien yrittdjien ja virtuaalisen
tuotteistamisen suhteesta. Té@lloin hankkeessa tehtévit valinnat pohjautuvat tietoon ja tarjottavat
palvelut osataan muotoilla mahdollisimman osuvasti yrittdjien tarpeista lahtien.

Hankkeen alussa laadimme kyselyn, jota levitettiin Uudenmaan alueella toimiville, matkailupalveluita
tuottaville yrittdjille. Kyselyn levittdmistd tehostettiin Uudellamaalla toimivien Visit- ja muiden
matkailuorganisaatioiden avustuksella, heidédn omia viestintdkanaviaan hyodyntamailld. Kyselyyn
vastasi kaikkiaan 18 yrittdjda. Tdmédn alkukyselyn tiedonkeruu tehtiin laadullisena verkkokyselyna,
koska sen etuina ovat joustavuus ja avoimuus, jolloin kyselysséd voidaan kerétd varsin
yksityiskohtaista tietoa vastaajilta (Braun ym. 2021). Datan analysoinnissa etuna on valmiiksi
digitaalisessa muodossa olevat vastaukset.

Virtuaalisuuden ja immersiivisten teknologioiden
hyodyntiminen liiketoiminnassa

Alkukyselyssa kartoitettiin yrittdjien kiaytdssd olevia digitaalisia kanavia ja tydkaluja, vastaajien
nidkemyksid omasta tuotekehitys- ja digiosaamisestaan, ajatuksia virtuaalisesta luontomatkailusta ja
sen mahdollisuuksista, sekd mahdollisia tuotekehitysaikeita ja niiden toteuttamisen tielld toistaiseksi
olleita esteitd. Kyselylld haluttiin my06s heratelld yrittdjien kiinnostusta hanketta kohtaan ja motivoida
heitd mukaan hankkeen toimintaan.

Kaikki vastaajat toimivat Uudenmaan alueella ainakin osin matkailijoille suunnattujen palveluiden
tarjoajina. He kuvasivat tarjontansa olevan useimmin ravintolapalveluita, majoituspalveluita,
vélinevuokrausta ulkoilma-aktiviteetteihin ja opastettuja luontoretkid kdvellen. Nelja vastaajaa kertoi
edustavansa jonkinlaista vierailukohdetta. Muuta tarjontaa edustivat muun muassa vierasvenesatamien
palvelut, kyldkauppa, juhlatilat ja eldmyspalvelut.

Vastaajat kertoivat hyddyntévinsa digitaalisuutta liiketoiminnassaan enimmékseen verkkosivujen,
sosiaalisen median alustojen ja verkkokaupan muodossa. Myyntikanavien ykkdsend erottui oma
verkkokauppa. Vertaisalustat, kuten Airbnb, ovat myos suosittuja. Niiden eksponentiaalinen kasvu
2000-luvun aikana on tehnyt niistd vakavasti otettavia alustoja matkailijoiden tavoittamiseen (Sigala
2014). Sosiaalisesta mediasta on tullut tirked osa matkailuliiketoiminnan markkinointia, koska se
mahdollistaa yhteydenpidon ja viestinndn kuluttajien kanssa, ja myos asiakkaiden vélittamat
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positiiviset kokemukset ja suositukset voidaan hyddyntéa sosiaalisen median kautta (Chu, Deng &
Cheng 2020). Sosiaalista mediaa voidaan hyddyntdd myos luontokohteissa kerddméién kévijadataa,
jota voidaan hyodyntié kohteen ja palvelujen kehittimisessé (Teles da Mota & Pickering 2020).

Hankkeen aikana on tehty analyysi verkossa olevista myynti- ja jakelukanavista, joissa virtuaalisia
matkailu- ja eldmystuotteita voisi myyda. Analyysissa tarkasteltiin kanavien houkuttelevuutta
asiakkaan ndkokulmasta. Analyysissd oli mukana kanavia viidesté kategoriasta: kohteiden
verkkosivustot tai verkkokaupat, matkanvarauspalvelut, matkatoimistot, elimyslahjakorttisivustot
sekd sovelluskaupat. Tuloksia esiteltiin Myynti- ja jakelualustat —webinaarissa toukokuussa 2024.

Kolmella vastaajalla oli jo kdytossa jonkinlainen virtuaalinen tuote tai palvelu. Jo olemassa olevat
palvelut koskivat opastusta luontokohteissa ja kaikille sopivaa, virtuaalista metsiretkikokemusta.
Immersiivisid teknologioita ei sen sijaan ole hydodynnetty juurikaan kyselyyn vastanneiden
keskuudessa, vaikka esimerkiksi virtuaalitodellisuuden hyddyntdmistapoja olisi monenlaisia (Akhtar
ym. 2021; Pestek & Sarvan 2020; Van Nuenen & Scarles 2021). Immersiolla ja sithen liittyvilla
immersiivisilli teknologioilla viitataan yleensi virtuaalitodellisuuteen (VR), yhdistettyyn
todellisuuteen (MR) sekaé lisdttyyn todellisuuteen (AR), joihin liittyy virtuaalisuuden liséksi aitouden
ja lasndolon kokemus sekd 3D-sisdllot. Ndiden teknologioiden hyddyntdmisestd esimerkkeind voidaan
mainita virtuaalitodellisuuden VR-lasit, joilla voidaan uppoutua tdysin virtuaaliseen 3D-ympéristoon,
seka lisdtystd todellisuudesta Pokemon Go —peli, jonka AR-ominaisuus tuo digitaaliset taskumonsterit
dlypuhelimen kameran avulla todellisen maailman ympaéristdihin. Tdmaén lisdksi erilaiset projektiot
sekd 360-asteen kuvat ja videot voidaan kasittdd immersiivisind teknologioina.

Kaksi vastaajaa kertoi kdyttdvansa jonkinlaista lisdtyn todellisuuden (AR) -sovellusta osana nykyista
litketoimintaansa, mutta virtuaalitodellisuussovelluksia (VR) ei ollut kdytdssa kenelldkdan.
Yhdelldkédédn vastaajalla ei myoskadn ollut vastaamishetkelld kdytossddn 360-esittelyvideoita
kohteestaan. Toisaalta kuluttajatkaan eivit ota uusia teknologioita vastaan kovinkaan innokkaasti
(Mani & Chouk 2018). Téama heijastelee maailman menoa yleiselld tasolla: virtuaalisia tuotoksia
kdytetddn eniten tietokoneilla sekd mobiililaitteilla, jolloin immersiivisten ominaisuuksien kdyton
hyodyllisyys jdd viahemmalle. On kuitenkin hyva huomioida, ettd esimerkiksi 360-materiaalia ja 3D-
sisdltod voidaan kayttdd sekd perinteisemmin 2D-ruudulta ettd immersiivisissé tuotoksissa.

Osaamiskartoitus ja yhteiskehittiminen immersiivisten
teknologioiden parissa

Yrittdjiltd kysyttiin, kuinka vahvaksi he kokevat osaamisensa seuraavilla osa-alueilla: tuotekehitys,
asiakasymmérrys, digitaaliset myyntikanavat, somemarkkinointi ja immersiiviset teknologiat. He
kokivat olevansa vahvimmillaan asiakasymmarryksen ja tuotekehityksen saroilla. Selvésti vihiten
varmuutta oli immersiivisten teknologioiden hallinnassa. Digitaalisten myyntikanavien ja
somemarkkinoinnin osaaminen jdivit vastaajilla keskiméérin asteikon keskivaiheille. Virtual Nature —
hankkeen aikana on toteutettu yhteiskehittdmisen tydpajasarja (3 tydpajaa) virtuaalitodellisuuden,
lisdtyn todellisuuden ja moniaistillisten tilojen hyddyntdmisestd. Talld pyritddn vastaamaan kyselyssi
esiin tulleeseen tarpeeseen immersiivisten teknologioiden parempaan ymmaértdmiseen, seké yrittdjien
omien jo olemassa olevien ideoiden sparraamiseen sekd muiden matkailuyrittdjien ettd virtuaalisten
toteutuksien asiantuntijoiden kanssa.

Yrittdjienkddn ei tarvitse selviytyd arjesta yksin: 78 % vastaajista kertoi tekevinsé yhteistydtd muiden
toimijoiden kanssa. Vastaajien mainitsemia yhteistyon tekemisen tapoja olivat muun muassa
tuotteiden ja palveluiden ristiinmyynti ja vinkkaaminen, tapahtumien tuottaminen yhteistuumin,
paikallistuntemukseen pohjaavan tiedon jakaminen sekd vélineiden ja alueiden vuokraaminen muille
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tarpeen mukaan. Osa vastaajista oli yrittjid yhteen kokoavan mahdollistajan, tiedon ja tuen jakajan
roolissa. Virtual Nature -hankkeessa sovellettavat tydskentelyn tavat nojaavat fasilitoituun
yhteistyohon ja yhdessé tyoskentelyyn. Hankkeen aikana jérjestettdvien yhteiskehittimisen tydpajojen
ideana on tuoda yhteen yrittdjid matkailu- ettd teknologia- sekd virtuaalisen sisdllontuotannon alalta.

Vaikka yrittdjan arki on tyontayteistd, kehittimisen suunnittelullekin liikenee selvisti aikaa muun
tekemisen lomassa. Periti 12 vastaajaa 18:sta kertoi, ettd heilld on jo mielessé jokin virtuaallisuutta
hyodyntéva tuote-, kehitys- tai markkinointi-idea, joka sopisi osaksi yrityksen nykyisté tai
suunniteltua litketoimintaa. Suurimmiksi esteiksi ideoiden toteuttamiselle koettiin osaamisen puute,
raha, henkilostoresursseihin liittyvit asiat ja ajan puute. Hankkeessa jarjestettiin tydpajat ideoiden
konseptoinnista, tyokaluista toteuttaa erilaisia virtuaalisia tuotteita sekd verkossa olevien myynti- ja
jakelukanavien hyddyntdmisestd virtutaalisten tuotteiden myynnissd. Ndiden kaikkien tyopajojen
odotuksena on ollut vahvistaa pk-yritysten litketoimintaa mahdollistamalla matkailuyrittdjille
verkostoitumista immersiivisten teknologioiden parissa toimivien yritysten kanssa seki tuoda
konkreettisia vilineitd hyodyntda virtuaalista sisdltod.

Ajatuksia virtuaalisuuden monipuolisista mahdollisuuksista
luontomatkailussa

Vastaajat saivat pohtia, mitd ajatuksia ’virtuaalinen luontomatkailu’ heissa heréttda. Vastauksista
erottui muutamia erilaisia ndkdkulmia virtuaalisen luontomatkailun hyddyntdmisen mahdollisuuksiin
matkailulitketoiminnassa. Kursivoidut otteet ovat vastauksia kyselysta.

Paikalle houkuttelun tai fyysisen kuluttamisen vihentimisen viline

Virtuaalisen luontomatkailun toteutukset néhtiin yhtaalta paikan péélle houkuttelevan markkinoinnin
vilineeni ja toisaalta ympiériston kuormituksen keventimisen tyokaluna, jonka avulla herkkéa
luontoa kuormittava matkailu voisi siirtyd osin virtuaaliseen muotoon, kaikkien ulottuville.

Kokemuksen kautta voi my6s luoda mielikuvaa ja markkinoida Suomen ja kohteen luontoa siitd
kiinnostuneille mahdollisille kévijdille, jolloin se toimii ns. porttina ja kiinnostuksen heréttdjana
saapumaan paikalle ja kokemaan lisda.

Hiukan kyseenalaistan, mutta toisaalta kun mietin tarkemmin se voisi tuoda lisdd mielenkiintoa ja
ndin ollen myos lisita todellista luontomatkailua

Virtuaalinen luontoeldmys on ekologinen, ja sen kautta ihmiset saadaan tuotua myds paikkoihin ja
kokemaan sellaisia paikkoja luonnossa, joka on vaikeasti saavutettava, mutta kokemusarvoltaan suuri,
toisaalta luonnon kanto- ja kestokyky siilyy parempana.

Y mpéristokuormituksen keventdminen paikan paédlle menemisen korvaavia virtuaalimatkoja
tarjoamalla voi olla tulevaisuudessa todellisuutta monien suosittujen matkakohteiden kohdalla.
Liikaturismi kuormittaa ympéristod matkailijoiden suosimissa kohteissa. Esimerkiksi koralliriutoille
ei ole kaikissa maailman kolkissa enéé tavallisella matkailijalla asiaa. National Geographic (Leahy
2023) viittaa ranskalaisen Murmuration-startupin satelliittidatan avulla tekeméén havaintoon siitd, ettd
80 % matkailijoista vierailee vain kymmenessé prosentissa matkakohteista. Tietyissd kohteissa tungos
on siis valtava. (Leahy 2023) Suomessa tillaisia magneetin lailla matkailijamassoja puoleensa vetdvii
kohteita on vihemmin, mutta ilmid ei ole titd nykyd tuntematon. Kasvava turismi saa pohjoisen
kylisséd asuvat paikalliset kiristelemdén hampaitaan, kun matkailijat elimdivit yokaudet ja hdiritsevat



paikallista eldmié. Haitat ovat siis paitsi luontoon kohdistuvia, my0s sosiaalisia. (Valtavaara 2024;
Rytkonen & Juntti 2023.)

Inklusiivisuus ja vastuullisuus

Halu vastuullisuuden ja inklusiivisuuden kasvattamiseen palvelujen kehittimisen ajureina kuuluivat
niin ikddn yrittdjien vastauksista.

Mielenkiintoa ja uutta nikokulmaa luontomatkailuun. Kiinnostaa kuinka paljon téta pystyisi
inklusiivisessa matkailussa kdyttamaan.

Inklusiivisuus on globaalilla tasolla nousussa oleva 1lmi0 ja trendi, jota menestystd tavoitteleva
matkailuyrittdjd voi jattdd omaan arvoonsa. Business Finlandin Inklusiivisen matkailun oppaassa
(2021) kuvataan inklusiivista matkailua ndin: Inklusiivinen matkailu on ketdédn syrjimatonta, kaikkien
tarpeet huomioivaa matkailua, jossa jokainen asiakas voi kayttdd palveluja ja kokea elamyksid
tasavertaisesti. Inklusiivisen ajattelun juurtuminen osaksi litkketoimintaa ja sen kehittdmistd auttaa
huomioimaan ihmisten monimuotoisuuden matkailupalveluiden suunnittelussa (Business Finland
2021).

Muotoilukontekstissa puhutaan usein design for all —periaatteesta, jonka tarkoitus on niin ikdén
tuottaa kaikille sopivaa suunnittelua. Inklusiivinen suunnittelu on suunnittelua, jonka kohderyhména
ovat lahtokohtaisesti kaikki palvelun kéyttédjit sen sijaan, ettd palvelun tai sen erikoisversion
suunnittelu tehtdisiin erityisesti jonkin erityisryhméin rajoitteita ajatellen (Fletcher 2006). Erityisesti
silloin, kun palvelun kayttoon liittyy virtuaalisia kokemuksia ja nithin tarvittavia vélineitd,
inklusiivinen ajattelu on paikallaan. Tésti tehtiin havaintoja Haaga-Helian viime vuonna 2023
paattyneessd HomeOpera-hankkeessa, jossa todettiin hyvin suunnitellun teknologian sopivan kaikille
kayttdjille (Tuomi ym. 2023). Virtual Nature —hankkeen virtuaalisen luontomatkailun kontekstissa
yhtdilla ovat vastassa fyysisen maailman esteet, toisaalla digilaitteiden rohkeutta ja osaamista vaativa
viidakko. Ndma haasteet ohjaavat kaikille sopivan suunnittelun toteuttamista voimakkaasti.
Tulevaisuudessa hankkeen puitteissa pilotoitavia tuoteaihioita onkin aiheellista testata
mahdollisimman laajaa spektrid edustavalla testiasiakkaiden joukolla, jotta ymmaérrys erilaisten
kayttdjien kokemuksista syvenee ja uusista palveluista osataan tehdd mahdollisimman laajaa joukkoa
puhuttelevia.

[Virtuaalinen luontomatkailu herdttdd] Innostusta! Tdma on tulevaisuuden juttu. Liséksi se aiheuttaa
huolta koska iso osa matkailijoista on sellaisia, jotka eivdt missddn nimessa kdytd nykyajan
hompotyksid, kuten he asian ilmaisevat. My0s heidét pitdd osata ja pystyd palvella elamyksellisesti.

Jos yrittdjid on moneen junaan, niin on asiakkaitakin. Toisille ajatus virtuaalimatkailusta on ajatuksen
tasolla suuri askel kohti kaikille sopivia palveluita, kun toinen saattaa suorastaan kavahtaa sithen
liittyvdd teknologian ldsndoloa (Mani & Chouk 2018).

Hyvinvointia virtuaalisista luontokokemuksista
Virtuaaliteknologioiden avulla myos hyvinvointi voi lisdéntya: luontokokemuksen terveyshyddyt
voidaan tuoda my0s sinne, missd ihminen ei niitd helposti padse todellisessa ympéristdssd kokemaan.

Aika ja paikka eivit vilttdmaitta ole luontokokemuksen esteita.

Virtuaalisen luontokokemuksen kautta ihminen voi saada jo yksistdén luonnon tuomia terveys- ja
hyvinvointihyotyja.



Virtuaalinen luontoeldmys voi toimia siis arkeen mm. meditaation tavoin, jossa hektisestd ymparistod
voi hetkeksi ’paeta’, jos luontoon ei ole mahdollista lihted, mm. isot kaupungit etenkin maissa, joissa
luonto ei ole jokaisen takapihalla saavutettavissa.

Virtuaalinen luontomatkailu tarjoaa lisimahdollisuuksia kokea luonnon monimuotoisuus ajasta ja
paikasta riippumatta.

Luonnon voimaa ihmisen hyvinvoinnin kohentajana on tutkittu paljon. Virtuaalisen
luontokokemuksen vaikutus on terveysvaikutuksiltaan verrattavissa ’oikeaan’ luontokokemukseen
etenkin, jos se kasittdd vahintdin kahden aistin kautta koettavan kokemuksen (Ojala ym. 2022).
Péivittdinen altistuminen virtuaaliluonnolle vihenti4 luontoaltistuksen tapaan ahdistusoireita
(Browning ym. 2023). Yksinkertaisetkin virtuaaliset luontoympéristot voivat parantaa tyontekijoiden
hyvinvointia tehostamalla stressinpoistoa ja palautumista tyopdiville tyypillisten lyhyiden taukojen
aikana (Ojala ym. 2022).

Eldamyksellisyyden ja tiedon lisidminen nihtiin my0s virtuaaliseen luontomatkailuun liittyvien
sovellusten ja palveluiden mahdollisuuksina. Virtuaalisuuden kéyttoa opetuksessa on tutkittu paljon ja
kokemukset ovat lupaavia. Tiedon lisddmisen vilineend erityyppiset virtuaalitodellisuuden sovellukset
toimivat kohtuullisen hyvin. Erityisesti pelimaailmasta tuttujen, adaptiivisten elementtien kdytosta
virtuaaliymparistossd on saatu hyvid kokemuksia oppimisen kontekstissa. (Marougkas ym. 2024)
Immersiivisyyden tuoma kokemus eldmyksellisyydestéd voi olla keino syventdd myos oppimista
erityisesti tunnekokemusten aiheuttamisen avulla. Tunnereaktio lisid kokemuksen merkityksellisyytta
ja edesauttaa siten syvemman muistijdljen muodostumista (Isokorpi 2007).

Kyselyn tulosten hyodyntiaminen hanketoimissa

Uudenmaan alueen matkailupalveluita tuottavilla yrittdjilld on kyselyn perusteella intoa ja visioita
virtuaalisuuden ja immersiivisten teknologioiden hyddyntdmiseen palveluissaan tai niiden
markkinoinnissa. Yrittdjien ja virtuaalisuuteen liittyvan tuotekehityksen vélilld on kuitenkin vield
osaamiseen ja resursseihin liittyvid esteitd. Osaan haasteista voidaan vastata hankkeen mittaan
tehtdvin konseptoinnin, kehittimisen ja prototyyppien pilotoinnin avulla.

Kyselyn avulla saatiin toteutettua paremmin yritysten tarpeisiin ja toiveisiin pohjautuvat kaksi
tyOpajasarjaa, joista ensimmaéinen kohdistui immersiivisten teknologioiden mahdollisuuksien
esittelemiseen sekd yhteisen innovoinnin mahdollistamiseen. Toinen tydpajasarja keskittyi yritysten
omien virtuaalitoteutusideoiden seké liiketoiminnan kehittimiseen yhdessd muiden asiantuntijoiden
kanssa.

Monet kyselyyn vastanneista yrittéjistd ovat olleet aktiivisesti mukana hankkeen tydpajoissa, ja osa
heistd toteuttaa pilottikokeiluja hankkeen asiantuntijoiden kanssa kuluvan vuoden mittaan. Kysely ei
siis vain antanut hanketiimille selkeimpaé kuvaa alueen toimijoista, vaan motivoi vastaajia mukaan
hankkeen puitteissa tapahtuvaan konkreettiseen, pitkdjanteiseen toimintaan.

Virtual Nature -hanketta rahoittavat Euroopan aluekehitysrahasto ja Uudenmaan liitto (2023-2025).
Hankkeen toteuttavat yhteistyossd Haaga-Helia-, Metropolia- ja Humak-ammattikorkeakoulut.
Hankkeen tavoitteena on nostaa Uudenmaan luontomatkailu uudelle tasolle teknologiatietoisuutta ja
asiantuntijayhteistyoté lisidmailld ja vahvistamalla. Hankkeessa ohjataan ja autetaan
matkailutoimijoita tuottamaan virtuaalisia luontomatkailupaketteja kansainvélisille markkinoille,
pilotoimaan niitd eri kohderyhmilld ja 16ytdméén tuotteille uusia ja potentiaalisia myyntikanavia.
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