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Tiivistelma

Immersiivisten teknologioiden on todettu tarjoavan merkittévia kilpailuetuja matkailualalla, erityisesti
digitaalisuuden ja kokemuksellisuuden korostuessa nykyaikaisessa matkailijakdyttéytymisessa. Pohjois-Savon
alueen matkailua pidetaan kasvavana toimialana, ja uusien teknologioiden kayttéonoton katsotaan
vahvistavan alueen vetovoimaa sekd kotimaisten ettd kansainvalisten matkailijoiden keskuudessa.

Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittda, millainen on Pohjois-Savon matkailuyritysten suhde immersiivisiin
teknologioihin. Tutkimuksen paatavoitteena oli selvittda Pohjois-Savon alueella matkailun parissa toimivien
yritysten nykytilaa ja tulevaisuuden tarpeita liittyen digitalisoituvaan matkailuun kuten virtuaalisiin
mahdollisuuksiin. Liséksi haluttiin selvittda yleisté suhtautumista immersiivisten teknologioiden kayttédn alalla.
Tutkimuksen toimeksiantajana toimi Digitalisaatio kestdavan luontomatkailun edistdjana - Digireitit Pohjois-
Savo-hanke, joka edistaa digitalisaatiota luontomatkailun alalla. Hankkeessa tuotetaan virtuaalisia
luontokokemuksia seka selvitetdan yleisemmailla tasolla niiden kysyntaa ja liiketoiminnallisia mahdollisuuksia.
Tutkimuksessa kaytettiin maarallista tutkimusmenetelmaa, ja aineisto kerdttiin kyselytutkimuksella alueen
matkailuyrityksiltd. Kyselylld kartoitettiin yritysten digitaalisen osaamisen nykytilaa, kiinnostusta
virtuaaliteknologioiden hyédyntémiseen seka teknologioihin liittyvia haasteita ja mahdollisuuksia. Tutkimuksen
kohderyhmana olivat Pohjois-Savon matkailualan toimijat, ja kyselyyn vastasi 16 yritysta.

Tulokset osoittivat, etta suurin osa vastaajista kaytti jo digitalisuutta liiketoiminnassaan, mutta immersiivisten
teknologioiden tuntemus ja kaytto olivat vield vahaisid. Yritykset kokivat merkittdvimmiksi esteiksi uusien
teknologioiden kayttédnotolle taloudellisten resurssien ja osaamisen puutteen. Monet vastaajat nakivat
kuitenkin teknologioissa potentiaalia erityisesti esteettéman matkailun ja uusien markkinointikeinojen
kehittémisessa. Tutkimuksen perusteella paateltiin, ettéd Pohjois-Savon matkailuyrityksilla olisi kiinnostusta
kehittda digitaalista osaamistaan, mutta onnistunut teknologian kayttéénotto vaati lisakoulutusta ja
resursseja. Immersiivisten teknologioiden todettiin voivan tukea alueen matkailun kestavaa kasvua ja lisata
alueen vetovoimaisuutta.
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1 JOHDANTO

Immersiivisten teknologioiden kdyttd on kasvussa matkailualalla. Naiden teknologioiden avulla
matkailuyritykset voivat tarjota asiakkailleen kokemuksia, jotka lisadvat kohteiden vetovoimaisuutta
ja kilpailukykya. Pohjois-Savon alueella matkailulla on mahdollisuus olla kasvava elinkeino, ja uusien
teknologioiden hyddyntdminen voi vahvistaa alueen asemaa matkailumarkkinoilla. Immersiivisten
teknologioiden avulla matkailuyritykset voivat luoda moniaistisia ja muistiin painuvia kokemuksia,
jotka erottuvat perinteisistd palveluista. Tama vastaa nykyisten ja tulevien matkailijasukupolvien
kasvaviin odotuksiin, jotka korostavat digitaalista vuorovaikutteisuutta ja kokemuksellisuutta.
(Pohjois-Savon liitto 2021, 24-26; Uhl, Prodinger, Murtinger & Brysch, 2024, 137.)

Matkailualan digitalisaatio ja asiakaskayttaytymisen muutokset ajavat yrityksia investoimaan
immersiivisiin teknologioihin. Immersiiviset teknologiat voivat toimia keskeisena kilpailuetuna
matkailuyrityksille, silla niiden avulla voidaan paitsi tehostaa markkinointia ja viestintad, myoés
parantaa asiakaskokemusta ja asiakasuskollisuutta. Teknologiat mahdollistavat myds uusien
kohderyhmien tavoittamisen ja tuovat esiin alueen matkailuvaltteja, kuten luontoa, kulttuuria ja
paikallisia elamyksid, aiempaa monipuolisemmin ja innovatiivisemmin. (Ty6- ja elinkeinoministerid
2019, 11, 45.)

Lisaksi immersiivisten teknologioiden kayttd tukee kestavan matkailun periaatteita, mika on tarkeda
seka matkailijoille etta yrityksille. Virtuaalikokemukset ja etaopastukset voivat vahentda matkailun
ympdristdkuormitusta ja tarjota vaihtoehtoja perinteiselle matkustamiselle. Immersiiviset teknologiat
tarjoavat mahdollisuuden kehittaa liiketoimintaa kestavasti ja innovatiivisesti, samalla houkutellen

alueelle uusia vierailijoita. (Lundstrém & Kyyra 2022.)

Taman tutkimuksen avulla pyritdan kartoittamaan Pohjois-Savon alueella matkailun parissa toimivien
yritysten nykytilaa ja tulevaisuuden tarpeita liittyen digitalisoituvaan matkailuun, kuten virtuaaliset
mahdollisuudet. Tutkimuskysymyksena on, millainen on Pohjois-Savon matkailualan yritysten suhde
immersiivisiin teknologioihin. Aihe on ajankohtainen ja mielenkiintoinen tutkittava, koska
immersiivisten teknologioiden kaytté matkailussa on suhteellisen uusi alue. Lundstrémin ja Kyyran
(2022) mukaan Suomen matkailustrategia painottaa digitalisaation edistamista ja matkailualaa
tuetaankin seka kansallisilla ettd EU-tason ohjelmilla. Jotta pystytdan kiinnittdmaan huomiota
oikeisiin asioihin, tutkimuksia tulee tehda laajasti eri nékdkulmista. Tutkimusmenetelmana kdytetadn
maarallista tutkimusta, tietoa kerataan yrityksilta kyselylomakkeen avulla. Ty6 tehdaan tiiviissa
yhteistyOssa toimeksiantajan kanssa ja tavoitteena on saada kerdttya elinkeinoeldmaa hyodyttavaa

materiaalia.

Tutkimuksen toimeksiantaja on Digireitit Pohjois-Savo- hanke (Digitalisaatio kestdvéan
luontomatkailun edistdjana - Digireitit Pohjois-Savo), joka toimii digitalisaation edistdjana kestavan
luontomatkailun kontekstissa. Hanke on Euroopan unionin osarahoittama. Hankkeen rahoittajina
toimivat Pohjois-Savon Liitto ja Savonia-ammattikorkeakoulu. Hankkeessa kehitetaén ja testataan
kansainvaliseen kayttéon tarkoitettuja virtuaalisia luontomatkailusisaltéja, ja luodaan kolme
virtuaalisesti koettavaa reittia (Tiilikkajérvi, Tahko, Puijo). Samalla selvitetdan etédkokemusten ja

digitaalisten reittien kysyntaa, jakelukanavia seka niiden liiketoiminnallisia hy6tyja ja
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ansaintamalleja, mika tarjoaa matkailutoimijoille tietoa toiminnan kehittamisen ja markkinoinnin
tueksi. Hankkeessa edistetadn luontomatkailutoimijoiden ja sisallontuotannon asiantuntijoiden
yhteisty6ta. Pohjois-Savon digitaalista saavutettavuutta ja vetovoimaa parannetaan hyddyntamalla
XR- ja live-striimausteknologiaa. Virtuaalisilla sisallilla tarjotaan ymparistdystavallinen vaihtoehto
matkailuun ja lisatdan alueen markkinointimahdollisuuksia vaikuttamalla matkustuspaatoksiin.

(Digireitit Pohjois-Savo julkaisuaika tuntematon; Savonia 2023.)

Digireitit Pohjois-Savo-hanke toimii yhteistydssa Haaga-Helian, Metropolian ja Humakin
ammattikorkeakoulujen hankkeen, Virtual Nature: Digitalisaatio ja asiantuntijayhteisty6 kestdvan
luontomatkailun edistdajana, kanssa. Uusimaalaisen hankkeen tavoitteena on auttaa matkailualan
toimijoita luomaan kansainvalisille markkinoille virtuaalisia luontomatkailupaketteja, pilotoida niita
seka |oytaa sopivia jakelukanavia. Kehittamishanke on osa valtakunnallista hankekokonaisuutta,
johon kuuluu kolme samantyylista alueellista hanketta. Hankkeen tavoitteena on kehittaa
virtuaalisen luontomatkailun ja siihen liittyvan eldamystalouden ratkaisuja hyédyntden uutta
teknologiaa ja tekemalla yhteistydta muiden maakunnissa toteutettavien hankkeiden kanssa.
Hankkeet toteuttavat osittain yhteisia tydpajoja, mutta kummankin hankkeen ensisijaisena
tavoitteena on tuottaa hyétya rahoittavan maakunnan toimijoille. Yhteistydn tavoitteena on uuden

tiedon jakaminen ja yhteinen hyddyntéaminen. (Haaga-Helia julkaisuaika tuntematon.)

Matkailualan kehittdmisessa on tarkeda huomioida yritysten valmiudet uusien teknologioiden
kayttéonottoon. Se voi olla haasteellista etenkin pienille ja keskisuurille yrityksille, joilla ei
valttamatta ole resursseja tai osaamista investoida uusiin teknologioihin. Nain ollen aihe on
merkityksellinen tutkimuksellisesta ndkdkulmasta, silla se avaa mahdollisuuden tutkia
matkailuyritysten valmiuksia ja haasteita uusien teknologioiden kayttéonotossa seka teknologian ja
liiketoiminnan yhdistémisen mahdollisuuksia alueellisen kehityksen nakékulmasta, ja naihin tuloksiin

peilaten voidaan suunnitella oikeita toimenpiteitd kehityksen tueksi.

Koska tutkimus tehdaan hankkeelle, jonka tarkoitus on tuottaa hydétya omalle toiminta-alueellensa,
keskittyy tama tutkimus Pohjois-Savon matkailuyrityksiin. Pohjois-Savon asukasmaéré oli vuoden
2023 lopussa 248 190 asukasta. Noin puolet tastd, 124 021 asukasta, asui Kuopiossa. Noin 20 000
asukkaan kuntia olivat Siilinjérvi, lisalmi ja Varkaus. Asukasmaaraltaén pienin, 1441 asukasta, oli
Tervo. Maakunnassa on viisi seutukuntaa: Kuopion, Varkauden, Yld-Savon, Sisa-Savon ja Koillis-
Savon seutukunnat. Kuntia on 19, joista kaupunkeja viisi. Asukasluvultaan Pohjois-Savo on suomen
kuudenneksi suurin maakunta. (foreSavo julkaisuaika tuntematon; Pohjois-Savon Liitto julkaisuaika

tuntematon.)

Yritysten toimipaikkoja Pohjois-Savossa on yhteensa 26 549. Naissa toimipaikoissa tydskentelee

55 994 henkilétyovuotta vastaava maara tydntekijoitd, ja yritysten yhteenlaskettu liikevaihto on

15 933 036 tuhatta euroa. Alueen majoitus- ja ravitsemistoiminnassa toimii 671 toimipaikkaa, joissa
tydskentelee 1 998 henkildtydvuotta vastaava maara tyontekijoitd. Taman sektorin liikevaihto on
267 924 tuhatta euroa. (Suomen virallinen tilasto (SVT).)
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2 IMMERSIIVISET TEKNOLOGIAT

2.1 Immersion ja 360-videon rooli immersiivisten kokemusten luomisessa

Immersio tarkoittaa kayttdjan syvaa uppoutumista realistisiin 3D-ymparistoihin, joissa kdyttdja voi
liikkua ja toimia, saaden vahvan tunteen kolmiulotteisesta tilasta. Kayttaja kokee ympariston osana
itseddn hyddyntden aistejaan, kuten kuuloa, nakéa ja tuntoa. Immersiivisyys tarkoittaa kayttajan
eristaytymista todellisesta maailmasta, ja sen onnistuminen riippuu jarjestelman kyvysta tarjota

luonnollinen aistien havainnointi ja liikkuminen. (Sarkady, Neuburger & Egger 2021, 453-454.)

Immersiivisyys virtuaalitodellisuudessa viittaa kayttdjan syvaan ja kokonaisvaltaiseen uppoutumiseen
virtuaaliseen kokemukseen. Se antaa vaikutelman, etta kdyttdja on taysin sulautunut virtuaaliseen
ymparistdon, mikd saa hanet tuntemaan todella olevansa lasna. Immersiivisyyden tavoitteena on
tuottaa voimakas kokemus, jossa todellinen maailma héaviaa ja korvautuu virtuaalisella tilalla,
tarjoten kayttajalle aidon tuntuisen kokemuksen, jossa raja todellisuuden ja virtuaalimaailman valilla
hamartyy. (Bask & Kiikeri, 2023.)

Immersiivisten kokemusten luominen perustuu usein virtuaaliteknologian hyodyntédmiseen, joka
mahdollistaa kolmiulotteisten maailmojen luomisen tietokonesimulaation avulla. Kayttéja voi hallita
ndita maailmoja joko sanallisilla kaskyilld tai fyysisilla eleilla. Immersiivisyyden keskeiset osa-alueet
ovat uppoutuminen, vuorovaikutus ja informaation intensiteetti. Immersio keskittyy aistidrsykkeisiin,
kuten ndké-, kuulo- ja tuntoaistiin, luoden kayttdjalle kokonaisvaltaisen kokemuksen uudesta
ymparistdsta. Vuorovaikutus viittaa jarjestelman kykyyn reagoida kayttajan toimintaan lahes
reaaliajassa, kun taas informaation intensiteetti liittyy siihen, kuinka vahvasti kayttdja kokee
lasndolon tunteen ja siihen liittyvat tunnetilat immersiivisessa ymparistossa. (Itewiki julkaisuaika

tuntematon.)

360-videot, jotka ovat osa immersiivista kokemusta, hyddyntévat panoraamavideotallenteita, jotka
upottavat kayttdjan virtuaaliseen ymparistoon. Kayttaja voi tuntea olevansa osa videota ja katsella
ympdrilleen navigointindppainten avulla, mutta seurata silti tallenteen lineaarista aikajanaa.
360-videoita tuotetaan kayttamalla joko monisuuntaisia kameroita tai useamman kameran
kokoonpanoja. Videon katselu onnistuu tavallisella mobiili- tai tietokoneruudulla. Yhdistamalla
immersiiviset videot ja ymparistoét saadaan aikaan syvempaa immersiota ja interaktiivisempaa
kokemusta. Tallaisen kokemuksen luomiseen tarvitaan 360-videokamera, videoiden

editointiohjelmisto seka perustason editointitaidot. (VRdirect 2023.)

2.2 Teknologioiden kasitteiden maarittelya

Nopean tietotekniikan kehityksen vuoksi termeja ja kasitteita liittyen tekniikan luomaan tai
muokkaamaan todellisuuteen on kaytetty epajohdonmukaisesti, ja akateemisesta kirjallisuudestakin
I6ytyy ristiriitaisia ja yhteensopimattomia luokituksia (Rauschnabel, Felix, Hinsch, Shahab & Alt,

2022). Tassa tyossa kadytetdan seuraavia kasitteita, joita yleisesti téllé hetkelld kaytetaan.

Virtuaalitodellisuus, Virtual Reality (VR) on teknologia, joka hyddyntda virtuaalilaseja kolmiulotteisten
nakymien, adnitehosteiden ja ohjaimien luomisessa. Tama teknologia tarjoaa kayttdjilleen syvallisen,

immersiivisen kokemuksen, jossa he voivat kokea olevansa ldsna ja toimivat virtuaalisessa
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ympdristdssa. VR-sovellukset ulottuvat laajasti eri aloille, kuten peleihin, koulutukseen ja terapiaan,
mahdollistaen uskottavan tunteen toisen todellisuuden kokemisesta. Virtuaalitodellisuus tarjoaa
syvimman immersion kattamalla koko ndkokentan ja vie kayttdjansa taysin tietokoneella luotuun

maailmaan avulla, joka estad muun visuaalisen drsykkeen. (Bask & Kiikeri, 2023; Fisher 2023.)

Lisatty todellisuus, Augmented Reality (AR) tarjoaa vahiten immersiota, mutta yhdistaa
todellisuuden ja virtuaaliset elementit. Teknologia hyédyntaa tyypillisesti AR-laseja tai dlypuhelimia.
Tama teknologia yhdistaa digitaalisen siséllon fyysiseen ymparistodn, nayttaen kdyttdjan
nakokentassa virtuaalisia elementteja reaaliaikaisesti, tunnetuimpia esimerkkeja tasta teknologiasta
lienee Pokémon GO -peli. AR mahdollistaa interaktiivisia kokemuksia ja tarjoaa monia
sovellusmahdollisuuksia eri aloilla, kuten viihteessa, koulutuksessa ja markkinoinnissa.

(Bask & Kiikeri, 2023; Fisher 2023.)

Yhdistetty todellisuus, Mixed Reality (MR) seuraa virtuaalitodellisuutta immersiivisyydessa, silla se
yhdistda todellisen ja virtuaalisen maailman. Tassa ymparistdssa virtuaaliset ja todelliset elementit
yhdistyvat saumattomasti, tarjoten kayttajille interaktiivisia ja immersiivisia kayttokokemuksia. MR-
teknologia mahdollistaa 3D-mallien yhteistydn, puoliksi immersiiviset pelit ja koulutuksen, jossa
virtuaaliset objektit voivat olla vuorovaikutuksessa todellisen ymparistdn kanssa. Yhdistettya
todellisuutta kdytetddn muun muassa peleissa, koulutuksessa, suunnittelussa ja terveydenhuollossa.
(Bask & Kiikeri, 2023; Fisher 2023.)

Extended Reality eli laajennettu todellisuus (XR) on kattotermi VR, AR ja MR ja muille teknologioille,
joissa kayttdjan nakymaa muokataan tietokoneen avulla. MR ja AR nayttavat kayttajdlle seka
todellisen maailman ettd siihen lisatyt virtuaaliset elementit. MR on AR- ja VR-teknologioiden
yhdistelma. Se mahdollistaa virtuaalisten elementtien vuorovaikutuksen todellisen ympéariston
kanssa, kun taas AR yksinkertaisesti sijoittaa virtuaaliset elementit todellisen maailman paalle ilman
vuorovaikutusta. AR soveltuu erityisesti navigointiin, ostoksiin ja reaaliaikaiseen diagnostiikkaan,
koska se voi yhdistaa virtuaaliset elementit todelliseen maailmaan ilman erityisia laitteita. VR on
luultavasti tunnetuin naista teknologioista. Se tarjoaa taysin immersiivisia kokemuksia peleihin,
elokuviin ja koulutuksiin, jotka vaativat kdyttajan taydellistd uppoutumista. Nailla teknologioilla on
erilaiset ominaispiirteensa ja kayttotarkoituksensa, mika tekee niiden eroavaisuuksien

ymmartamisestd tarkeda. (Fisher 2023; Savonia julkaisuaika tuntematon.)

Teknologiat ovat helposti saatavilla dlypuhelimilla erilaisten sovellusten kautta. 360-videoita voidaan
katsella puhelimella esimerkiksi YouTubesta, jolloin kuva pyorii mukana puhelimen liikkeiden
mukaan. Tietokoneella kuvaa liikutetaan hiiren avulla. Virtuaalilaseilla katsottaessa videoita voidaan
kdyttaa pyorivaa tuolia tai pyorid seisaaltaan, jolloin kokemus on hyvin immersiivinen. (Fisher 2023;
Ne Tammelat 2020.)

VR-teknologian kehityksen historia

VR-teknologia koostuu erilaisista jarjestelmistd, sovelluksista (esimerkiksi ThingLink, WondaVR,
Unity), ohjelmistoista (kuten kuvan- ja danenkasittelyohjelmat) seka laitteistoista (kuten 3D VR-lasit,

ohjaimet ja 360-kamerat), joita hydédynnetdan virtuaalisten ymparistdjen luomiseen ja kayttamiseen.
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Naiden teknologioiden avulla kayttdjalle tarjotaan immersiivinen kokemus, jossa han voi syventya

virtuaalitodellisuuteen ja olla vuorovaikutuksessa sen kanssa. (Bask & Kiikeri, 2023.)

Immersiivisen teknologian kehityksen maarittelyssa esiintyy erilaisia lahestymistapoja, mika tekee
sen kehityksen seurannasta haastavaa. Monien uusien, jopa etdisesti aiheeseen liittyvien ideoiden
vaikutus on ollut merkittédva kehityksen eri vaiheissa. Seuraavaksi kasitelladn muutamia keskeisia
tapahtumia, jotka ovat olleet tarkeitd askeleita teknologian kehityspolulla, mahdollistaen

immersiivisten kokemusten syntymisen. (Virtual Reality Society julkaisuaika tuntematon.)

Immersiota tuoneiden tekniikoiden kehityksen historia on pitka ja monivaiheinen, joka alkoi jo 1800-
luvulla. Ensimmainen askel kohti immersiivisia kokemuksia otettiin vuonna 1838, kun Charles
Wheatstone kehitti stereoskoopin (kuva 1). Tama laite mahdollisti kahden hieman erilaisen kuvan
ndyttamisen, jotka yhdessa aivoissa muodostivat kolmiulotteisen kuvan. Vuonna 1849 David
Brewster kehitti linssistereoskoopin, joka oli paranneltu versio alkuperaisestd stereoskoopista. Tassa
versiossa kaytettiin vain yhta kuvaa, jonka linssit muuttivat kolmiulotteiseksi. (Virtual Reality Society

julkaisuaika tuntematon.)

KUVA 1. Stereoskooppi (Virtual Reality Society julkaisuaika tuntematon)

Virtuaalitodellisuuden kehitys otti merkittdvia edistysaskeleita erityisesti 1900-luvun alussa. Talldin
lentokonesimulaattoreiden kayttd Yhdysvaltain armeijan lentdjien koulutuksessa oli tarkeéssa
roolissa toisen maailmansodan aikana. Vuonna 1929 Edward Link kehitti Link Trainerin, joka oli
aikansa varhainen lentokonesimulaattori, tdma laite tarjosi ensimmaisia immersiivisia kokemuksia,
joissa pdasi harjoittelemaan realistisissa mutta turvallisissa olosuhteissa. Myéhemmin vuonna 1939
William Gruber esitteli The View-Masterin (kuva 2), joka kaytti stereoskooppitekniikkaa ja mahdollisti
kolmiulotteisten kuvien katselun paperikiekkoihin tallennettuna luoden erdanlaisen visuaalisen

immersiivisyyden. (Virtual Reality Society julkaisuaika tuntematon.)

KUVA 2. The View-Master (Virtual Reality Society julkaisuaika tuntematon)
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1960-luvulla virtuaalitodellisuuden kehitys kiihtyi merkittévasti. Morton Heilig kehitti Sensorama-
nimisen laitteen, joka oli aikansa varhainen esimerkki laitteesta, joka pyrki simuloimaan immersiivisia
kokemuksia stimuloimalla kaikkia aisteja. Tama innovaatio loi perustan muiden merkittavien
laitteiden kehittdmiseen, kuten Telesphere Mask ja Headsight, jotka olivat varhaisia paahan

asetettavia nayttoja ja jarjestelmia. (Virtual Reality Society julkaisuaika tuntematon.)

1970- ja 1980-luvuilla virtuaalitodellisuusteknologia kehittyi edelleen, ja ensimmadiset interaktiiviset
VR-jarjestelmat, kuten VIDEOPLACE, ndkivat paivanvalon. VIDEOPLACE oli yksi ensimmaisista
jarjestelmistd, jotka mahdollistivat kayttdjan lilkkeiden seurannan luoden uuden tason
vuorovaikutuksellisuutta ja immersion syvyyttd. Sayre Gloves vuonna 1982 oli varhainen esimerkki
datakasineistd, jotka edelsivat nykyaikaisia VR-ohjaimia. Datakdsineet paransivat immersiota
mahdollistamalla tarkemman liikkeiden tunnistamisen, mika voimisti ldsndolon tunnetta
virtuaalitiloissa. Vuonna 1985 perustettiin VPL Research, ensimmadinen yritys, joka keskittyi VR-
laitteiden myyntiin ja toi immersiivisen teknologian laajemmin saataville. (Virtual Reality Society

julkaisuaika tuntematon.)

1980-luvun lopulla ja 1990-luvun alussa virtuaalitodellisuus tuli suuren yleisén saataville, kun VR-
laitteita alettiin tuoda markkinoille. Sega ja Nintendo julkaisivat omat VR-laitteensa, mutta ne eivat
saavuttaneet suurta suosiota teknisten haasteiden vuoksi. Samanaikaisesti elokuvat, kuten Matrix,
toivat virtuaalitodellisuuden tunnettuutta suurelle yleisélle ja loivat mielikuvaa syvallisesta
immersiosta, jossa todellisuus ja virtuaalimaailma sekoittuvat. (Virtual Reality Society julkaisuaika

tuntematon.)

2000-luvulla virtuaalitodellisuus alkoi saavuttaa laajempaa suosiota, kun yritykset kuten Google,
Facebook, Samsung ja Sony aloittivat merkittavat investoinnit teknologiaan. Vuonna 2012 Oculus
Kickstarter -kampanja kerasi huomattavan rahoituksen Oculus Rift -laitteensa kehittdmiseen, ja
Facebook osti Oculuksen kaksi vuotta myéhemmin. Tama avasi tien nykypdivan
virtuaalitodellisuuden laajalle kaytdlle ja kehitykselle erilaisissa sovelluksissa, parantaen
huomattavasti kayttdjan immersiota ja lasnaolon tunnetta virtuaalisessa maailmassa. (Virtual Reality

Society julkaisuaika tuntematon.)

2.4 VR-laitteistoa

VR-laitteisiin kuuluvat muun muassa VR-lasit ja ohjaimet. VR-lasit voivat olla varustettuina
kameroilla, sensoreilla ja liikkeentunnistimilla, ja niissa voi olla my6s integroituja
aanentoistojarjestelmia. Laitteiston toimivuuden tukemiseksi tarvitaan usein lisaksi internetyhteys,
joka mahdollistaa virtuaalisen sisallon lataamisen ja interaktiivisuuden lisdamisen. (Bask & Kiikeri,
2023.)

Meta Quest 3 -lasit sisaltavat Snapdragon XR2 -piirin ja 128 tai 512 Gt tallennustilaa. Laseissa on
nelja infrapunakameraa ja kaksi RGB-kameraa, mikd mahdollistaa kasien kdytén ohjainten sijaan.
Ohjaimissa on Tru-Touch-haptiikka, joka parantaa pelituntumaa. Nayttd tukee useita
virkistystaajuuksia 72 Hz ja 120 Hz valilla, ja nakdkenttd on 110 astetta. Lasit toimivat itsendisesti,
ovat yhdistettdvissa tietokoneeseen erillisella kaapelilla ja niiden hintaluokka on noin 600 € (128 Gt).

(Meta julkaisuaika tuntematon.)
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PlayStation VR2 liitetdan PS5-konsoliin USB-C-kaapelilla. Siina on 4K HDR-kuvanlaatu,
virkistystaajuudet 90 Hz ja 120 Hz, ja 110 asteen ndkdkenttd. Katseenseuranta ja Tempest 3D
AudioTech mahdollistavat realistisen adnimaiseman, ja laite reagoi varindlla pelitilanteisiin.
Ohjaimissa on kosketuspalaute ja mukautuvat liipaisimet, ndiden hintaluokka on myds noin 600 €.

(PlayStation julkaisuaika tuntematon.)

VIVE Focus 3 on ammattikdyttéon suunnattu itsendinen VR-laite, jonka hinta on noin 1500 €. Se
tukee kasienseurantaa, 5K-resoluutiota, 120 asteen nakdkenttad ja 90 Hz virkistystaajuutta. Laite
toimii Snapdragon XR2 -piirilld ja siina on 128 Gt tallennustilaa, joka on laajennettavissa kahteen
teratavuun asti muistikortilla. Se voidaan yhdistaa tietokoneeseen kaapelilla tai Wi-Fi-yhteydella.

(Vive julkaisuaika tuntematon.)

Varjo XR-4 Focal Edition on ammattikayttéén suunnitellut virtuaali- ja sekoitetun todellisuuden lasit.
Laite toimii yhteistydssa tehokkaan tietokoneen kanssa ja sen hinta on noin 10 000 €. Laseissa on
kaksi 3840x3744 pikselin mini-LED-nayttda ja 20 megapikselin automaattisesti tarkentavat kamerat,
120 x 105 asteen nakokenttd ja 90 Hz virkistystaajuus. Katseenseuranta toimii 200 Hz:n taajuudella.
Laitteessa on integroidut kaiuttimet, melua vaimentavat mikrofonit ja Varjo-ohjaimet. (Varjo

julkaisuaika tuntematon.)

Wave VR-laseissa on telakka, johon asetetaan alypuhelin. Puhelimeen ladataan VR-sisalt6ja
sovelluskaupoista. Yksinkertaisen laitteen hinta on noin 25 €, puhelimen resoluutio maarittelee

kayttokokemuksen laadukkuuden. (Wave julkaisuaika tuntematon.)

2.5 Lasndolon tunne ja sen merkitys virtuaalitodellisuudessa

Virtuaalitodellisuudessa (VR) kayttajakokemuksen merkitys perustuu vahvasti lasndolon tunteeseen
eli subjektiiviseen kokemukseen siitd, ettd on osa virtuaalista ymparistdd. Tama lasnéolon tunne on
keskeinen VR-kokemuksen onnistumiselle, silld se lisad kayttajan emotionaalista sitoutumista ja
uppoutumista virtuaalimaailmaan. Kun kayttaja tuntee "olevansa sielld", han kokee
virtuaalimaailman uskottavampana ja merkityksellisempana. (Interaction Design Foundation — IXDF,
2023.)

Lasndolo rakentuu useista tekijoistd, kuten visuaalisesta realismista, tilallisesta danestd,
vuorovaikutteisuudesta ja siitd, kuinka hyvin kayttajan virtuaalinen keho tai avatar vastaa todellisia
liikkeita. Naiden elementtien yhteensopivuus auttaa kdyttajaa unohtamaan fyysisen maailman ja
keskittymaan taysin virtuaalitodellisuuteen. Mita vahvempi immersiivisyys ja yhteys
virtuaaliymparistoon on, sitda merkityksellisemmaksi ja vaikuttavammaksi VR-kokemus muodostuu

kdyttajalle. (Interaction Design Foundation — IxDF, 2023.)
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3 IMMERSIIVINEN TEKNOLOGIA LIIKETOIMINNASSA

3.1 Immersiivisen teknologian liiketoiminnalliset hyddyt ja tulevaisuuden nakymat

Immersiivisen teknologian kayttd voi tuoda yrityksille merkittavia liiketoiminnallisia hyotyja.
Esimerkiksi Volvo esitteli uuden XC40 Recharge -mallin virtuaalisesti ja kahden tunnin sisalla
julkistuksesta sai myytya 150 autoa. Digitaalisia vaatteita kehittdmalld Adidas vakiinnutti asemansa
johtavana urheilumuodin luojana. Ford on kayttényt virtuaalisia autonsuunnittelutydkaluja
nopeuttaakseen tuotekehitysprosessiaan ja parantaakseen tuotteidensa laatua ja houkuttelevuutta.
(Ritala & Ruokonen 2023, 29.)

Teknologian hyddyntamisella voidaan myods sadstda kustannuksissa, parantaa tuottavuutta ja
edistaa vastuullista kehitysta. Esimerkiksi konsulttiyhtié Accenture on kehittényt tydntekijoilleen "Nth
Floor" -etédkokouskonseptin, joka vahentaa toimipisteiden valistd matkustamistarvetta ja
mahdollistaa virtuaalisen yhteistydn. Immersiivisen teknologian etuna on erityisesti ldsndolon
tunteen lisddminen verrattuna perinteisiin etékokouksiin, kuten Teamsiin. Teknologian kehittyessa
immersiivisen lasnaolon mahdollisuudet ja kayttokohteet laajenevat edelleen. (Ritala & Ruokonen
2023, 29.)

Monet yritykset eivat ole vield kyenneet taysimaaraisesti hyddyntdmaan immersiivisen teknologian
potentiaalia. Vaikka joitakin lupaavia kokeiluja on suoritettu, ne ovat usein jaaneet irrallisiksi eivatka
ole tarjonneet selkeita strategisia suuntaviivoja organisaation laajamittaiselle immersiivisen
teknologian kaytolle. Tallainen hajanaisuus johtaa usein siihen, ettd kokeilujen taloudellinen vaikutus
jaa vahaiseksi, etenkin kun strateginen nakemys ja liiketoimintalaskelmat puuttuvat. (Ritala &
Ruokonen 2023, 31.)

Ratkaisuksi tarvitaan kattava immersiivisen teknologian liiketoimintastrategia, joka ei ainoastaan
hahmota organisaation suuntaa ja painopisteita, vaan myos nékee immersiivisyyden teknologisen
potentiaalin pidemmalle. Tallainen strategia on olennainen lisdarvon tuottaja liiketoiminnalle.
Parhaimmillaan se innostaa ja sitouttaa koko organisaation kehittémistoimintaan, joka puolestaan

edistda arvon luomista kaikilla liiketoiminnan osa-alueilla. (Ritala & Ruokonen 2023, 31.)

Vaikka metaversumi, eli maailmanlaajuinen virtuaalimaailma ei vield ole teknisesti mahdollinen,

edistykselliset ratkaisut ovat jo kaytettavissa. Yrityksissa strateginen ndkemys ja luovuus ovat usein
suurempia haasteita kuin teknologian omaksuminen. Immersiivisen teknologian rooli yrityksissa on
merkittdva, ja sen mahdollisuudet tulisi huomioida myds julkisella sektorilla, silld se voisi hyodyttaa

laajasti myds kansalaisia. (Ritala & Ruokonen 2023, 31.)

3.2 Immersiivisen teknologian rooli matkailualan markkinoinnissa ja asiakaskokemuksessa

Matkailuala tydllistda suoraan tai valillisesti kymmenen prosenttia maailman ihmisistd, ja tarjoaa
tydpaikkoja maaseuduille, jossa tydllistymismahdollisuuksia on usein niukasti (Renfors & Gonzalez
2022). Digitaalisten teknologioiden kehittyessd immersiivinen teknologia voi edistéd matkakohteiden
markkinointia. Tutkimukset osoittavat, etta matkailijat pitédvat immersiivisia kokemuksia sopivana

kanavana matkakohteen valintaan. Interaktiivisuus lisda merkittévasti kayttajien kokemaa nautintoa,
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uppoutumista ja helppokayttdisyyttd, mika korostaa interaktiivisuuden tarkeytta immersiivisissa

sovelluksissa kayttdjakokemuksen parantamiseksi. (Nguyen, Le & Chau 2023.)

Matkailukohteet ovat hy6tyneet merkittdvasti tieto- ja viestintatekniikan nopeasta kehityksesta.
Uudet innovaatiot, erityisesti edistykselliset puettavat laitteet, tarjoavat matkailuorganisaatioille
arvokkaita valineita houkutella ja sitouttaa kavijoitd entista paremmin. Naiden teknologisten
edistysaskelten avulla immersiivisen teknologian kdyttd matkakohteissa voi saavuttaa uuden tason,
lisaten tietoisuutta, kiinnostusta ja vetovoimaa kohteisiin ja aktiviteetteihin. (Marascoa,
Buonincontria, van Niekerkb, Orlowskib & Okumusb 2018, 139.)

Immersiivinen teknologia tarjoaa matkailualalle mahdollisuuden luoda elamyksellisia
esikatselukokemuksia, jotka voivat vaikuttaa positiivisesti matkailijoiden asenteisiin ja
vierailusuunnitelmiin. Virtuaaliset kierrokset mahdollistavat kohteiden kokemisen jo ennen fyysista
matkaa, mika vahentaa epavarmuutta ja lisaa kiinnostusta. Tama teknologia voi hyddyttaa
matkailualaa monin tavoin, kuten viihteen, koulutuksen, suunnittelun, kulttuuriperinnén
sailyttamisen ja saavutettavuuden nakdkulmista. Immersiivinen kokemus parantaa
matkailukohteesta syntyvid asenteita tehokkaammin kuin perinteiset mainosmateriaalit. Korkeampi
aisti-informaatio vahvistaa lasnaolon tunnetta, mika puolestaan lisad myonteisia asenteita ja
vierailuaikomuksia. Maksimoidakseen téman teknologian potentiaalin matkailumarkkinoijien tulisi
keskittya erityisesti elavyyden ja vuorovaikutteisuuden kehittamiseen. Immersiivinen teknologia
toimii tehokkaana markkinointivalineena, erityisesti silloin, kun se hyddyntda moniaistista sisaltoa.
Perinteiset materiaalit, kuten esitteet ja videot, kehittyvat ainutlaatuisemmiksi immersiivisten
kokemusten myotd. Lisdksi turistit voivat jakaa esimerkiksi 360-videoita matkastaan, mika auttaa
heitd eldmaan kokemuksen uudelleen ja inspiroi muita matkailusuunnittelussa. (Alyahya & McLean
2022, 1677; Nguyen ym. 2023.)

3.3 Moniaistinen immersiivinen teknologia: mahdollisuudet ja vaikutukset

Vuonna 2023 immersiivinen teknologia kehittyi nopeasti, ja uusien laitteiden, kuten Meta Quest Pron
ja Apple Vision Pron myo6ta, fyysisen ja digitaalisen maailman yhdistamisen mahdollisuudet etenivat
suuresti. Matkailualalle vaikutukset voivat olla suuriakin, erityisesti kun fyysinen matkailu on
kalliimpaa ja rajoitetumpaa kuin virtuaalinen. Kilpailukyvyn sailyttamiseksi organisaatioiden on
tulevaisuudessa syyta luoda strategioita, jotka kattavat fyysiset, virtuaaliset ja hybridimaailmat. (Uhl
ym. 2024, 128-129.)

Moniaistisuus tarkoittaa useiden aistien, kuten nadn, kuulon, hajun, maun ja tuntoaistin,
integroimista immersiiviseen kokemukseen. Perinteinen immersiivinen teknologia keskittyy
paaasiassa nako- ja kuulohavaintoihin, kun taas moniaistinen lahestymistapa pyrkii lisddmaén

immersiivisyytta myds muiden aistien kautta. (Uhl ym. 2024, 130.)

Syyskuussa 2021 Turun Lahimmaispalveluyhdistys ry toteutti ASTU SISAAN -hankkeen, jossa
yhdistettiin taide ja immersiivinen teknologia ikaihmisten eldmyksellisyyden lisadmiseksi. Hankkeessa
kerhohuone muutettiin virtuaalihuoneeksi, ja 245 ikdihmiselle tarjottiin moniaistisia immersiivisia
kokemuksia, jotka veivat heidat upeisiin maisemiin, kuten Lapin tuntureille ja Turun saaristomerelle.

Taiteilijat loivat kokemusta varten daniraitoja, joissa runot ja laulut johdattivat kertomusta, ja
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huoneeseen lisattiin mannyn tuoksua luontokokemuksen syventamiseksi. Hanke mahdollisti
ikaihmisille turvallisen tavan kokea moniaistisia elamyksid, jotka herattivat muistoja ja tunteita, seka
lisasi taiteilijoiden tydmahdollisuuksia, tarjoten heille konkreettisen ndkyman oman tyonsa
vaikutuksista. Moniaistisia maailmoja voidaan hyddyntad monipuolisesti erilaisille asiakasryhmille.
(Yritysmaailma 2022.)

Koska matkailun ydin on aineeton mutta moniaistinen, on suositeltavaa kayttaa kaikkia viitta aistia
autenttisemman kokemuksen luomiseksi. Tunto- ja hajuaistin komponenttien sisallyttdminen
parantaa audiovisuaalista immersiivistd kokemusta, erityisesti todellisuuspakoisuuden tunteen osalta,
mika lisda halua paeta arkiymparistosta henkisesti tai emotionaalisesti. Moniaististen elementtien
lisadminen virtuaalisiin ymparistdihin vahvistaa lasndolon tunnetta, mika saa aikaan positiivisia
tunteita. Tama puolestaan vaikuttaa suotuisasti matkailijoiden asenteisiin matkakohteita kohtaan ja

tekee heista halukkaampia kdyttamaan immersiivisia teknologioita. (Uhl ym. 2024, 131.)

Uhl ym. (2024, 132, 135, 137) ovat tutkineet immersiivisen teknologian kayttéa moniaistisissa
matkakohdekokemuksissa ennen matkaa. Tutkimuksessa selvitettiin, parantaako moniaistinen
immersiivinen kokemus matkustamista edeltdvassa vaiheessa kayttdjien lasndolon tunnetta ja
teknologian hyvaksyttavyytta enemman, kuin pelkka perinteinen, ndké- ja kuulohavaintoihin
perustuva, audiovisuaalinen kokemus. 103 osallistujaa jaettiin moniaistiseen ja audiovisuaaliseen
ryhmaan, ja heidan lasndolon tunnettaan mitattiin kyselyilla ja haastatteluilla. Tulokset osoittivat,
ettd moniaistinen immersiivinen teknologia lisési kdyttajien tietoisen ldsndolon tunnetta enemmaén
kuin pelkka audiovisuaalinen kokemus. Tama viittaa siihen, ettd moniaistinen lahestymistapa voi olla
vield tehokkaampi matkailumarkkinoinnin tyékalu kuin perinteinen immersiivinen teknologia. Tama
voi johtaa realistisempiin ja mukaansatempaavampiin matkakokemuksiin ennen matkaa, parantaen

matkailijoiden paatdksentekoa ja tyytyvaisyytta.

3.4 Digitalisaation rooli matkailualan kehityksessa ja kestavassa kasvussa

Globalisoitunut ja yha kilpaillumpi matkailumarkkina vaatii matkailukohteilta luovia tapoja houkutella
kavijoita kohteisiinsa ja nahtavyyksiinsa. Viime vuosikymmenten aikana tapahtunut teknologian
kehitys on vaikuttanut merkittavasti matkailukohteiden markkinointiin, tarjoten uusia keinoja

asiakkaiden houkutteluun ja sitouttamiseen. (Marascoa ym. 2018, 139.)

Digitalisaatio muuttaa matkailualaa tarjoamalla uusia tapoja hyédyntaa dataa liiketoiminnan
kehittamisessa ja kestdvamman matkailun edistémisessa. Tama antaa suomalaisille matkakohteille
ja -palveluille mahdollisuuden kilpailla tehokkaammin kansainvalisilld markkinoilla. Suomen
matkailustrategian 2019-2028 tavoitteisiin kuuluu kestavan kehityksen vahvistaminen ja digitaalisten
ratkaisujen edistaminen. Alan kehitysta tuetaan kansallisilla ja EU-tason ohjelmilla. (Ty6- ja
elinkeinoministerié 2019, 11, 45.)

Yritysten on ymmarrettava digitalisaation merkitys ja kehitettdva osaamistaan, jotta ne voivat
parantaa kansainvalista nakyvyyttaan, silla kilpailu ulkomaisista asiakkaista kiristyy. Tarjoamalla
lisdarvopalveluja yritykset voivat kasvattaa matkailutulojaan. Lisaksi matkailun taloudellinen vaikutus
ulottuu myoés muille toimialoille: yksi matkailuun kaytetty euro tuo arviolta 56 senttid lisdarvoa muille

toimijoille. (Tyd- ja elinkeinoministerié 2019, 11, 45.)
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Suomessa on kehitetty Visit Finland DataHub, joka kokoaa matkailupalveludataa, seka
hiilijalanjalkilaskuri. Digitalisaatio parantaa matkailupalvelujen I6ydettavyytta ja elamyksellisyytta
seka auttaa yrityksia tehostamaan toimintaansa ja rakentamaan kestavampaa matkailua.
(Lundstrom & Kyyra 2022.)

Tana paivana matkailuyrityksilla on kdytdssaan runsaasti erilaisia digitaalisia toimintoja.
Markkinointiin kaytetdan muun muassa sosiaalista mediaa, matkailusivustoja ja vertailusivustoja.
Myyntikanavia on kdytdssa laajasti omasta verkkokaupasta suuriin kansallisiin toimijoihin.
Digikanaviin panostaminen ndkyy yleensa yrityksen myyntiluvuissa, omalle yritykselleen sopivimmat

kanavat l6ytyvat kokeilemalla ja analysoimalla tuloksia. (Ojala 2022.)

3.5 Nykytila ja tulevaisuuden nakymat immersiivisten teknologioiden kaytostd matkailualalla

Visit Finland jarjesti vuonna 2020 tydpajoja luomaan skenaarioita vuoden 2030 matkailijoista.
N&iden skenaarioiden tarkoitus ei ole ennustaa tulevaisuutta vaan kehittéa ndkemyksia ja ajattelua
matkailualan kehittdémiseksi. Skenaarioissa ndkyy virtuaalisuuden arkipadivaistyminen matkailussa, ja
yleisesti digitalisuuden lisddntyminen entisestaan. Pelilliset matkapaketit nousisivat suosioon, juhlia
toteutettaisiin matkailupaketteina. Samalla yksilokeskeisyys lisdantyisi ja lahestymistavoista tulisi
entista henkilokohtaisempia. Asiakkaille tarjottaisiin monenlaisia ratkaisuja, joiden avulla he voisivat
raataldida kokonaisuuksia omien tarpeidensa mukaan. Virtuaalielamykset korostuisivat erityisesti

varovaisille ja edullisuutta hakeville matkailijoille. (Business Finland 2020.)

Talla hetkelld digitalisaatiota hyédynnetdan matkailualalla jonkin verran virtuaalisten kokemusten
tarjoamiseen, uusia virtuaalimatkakohteita on tarjolla varsin rajallisesti. COVID-19-pandemia toi
mukanaan suuria muutoksia, ja pandemian aikana osa matkatoimistoista alkoi tarjota
virtuaalimatkoja kompensoidakseen tulonmenetyksia. Esimerkiksi urheilumatkailussa jarjestettiin
golfmatkoja, jotka saivat positiivista palautetta vaihtoehtoisina matkailukokemuksina. Naantalin
matkakaupan Helena Viitala esimerkiksi alkoi myyda matkoja Zoom -sovelluksen kautta ja perusti
Virtuaalimatka.fi -nimisen palvelun perinteisen matkatoimistonsa rinnalle. Ndissa matkoissa
kierrokset olivat reaaliaikaisia ja vuorovaikutteisia: padasiassa suomalaiset oppaat suunnittelivat ja
toteuttivat kierrokset itse, ja matkailijat pystyivét esittdmaan heille kysymyksid. (Asteljoki, Puttaa &
Varhelahti, 2021; Helstola 2022.)

3.6  Immersiivisyys matkailumarkkinoilla

Kesalla 2020 Keiko Morishita jarjesti japanilaisen Finntour-matkatoimiston kanssa virtuaalimatkoja
Porvooseen Pellingin saaristoon japanilaisille asiakkaille. He osallistuivat matkoihin kotonaan, mika
heratti suurta kiinnostusta ja toi maksavia asiakkaita. Palaute osallistujilta oli positiivista. (Posintra
2020.)

COVID-19-pandemia toi esiin immersiivisten matkojen kaupallistamisen ilmién. Aiemmin
virtuaalimatkoja kaytettiin padasiassa markkinointitarkoituksiin, mutta nyt yritykset tarjoavat myos
maksullisia immersiivisia kierroksia. Nama kierrokset voivat muistuttaa perinteisia opastettuja
matkoja, mutta vuorovaikutus tapahtuu verkon kautta, ja ymparisté koetaan digitaalisesti. (Repo &
Pesonen 2022.)
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Immersiivinen matkailu tarkoittaa matkailukokemusten tarjoamista digitaalisesti, usein immersiivisen
teknologian, kuten virtuaalitodellisuuden tai lisatyn todellisuuden avulla. Téma mahdollistaa
matkailijoille tutustumisen kohteisiin ja eldamyksiin ilman fyysista matkustamista. Immersiivinen
matkailu voi sisdltaa esimerkiksi virtuaalikierroksia museoissa, historiallisissa kohteissa tai
luonnonmaisemissa. Sen merkittaviin etuihin lukeutuvat ymparistdystavallisyys ja helppo

saavutettavuus. (Tampereen ammattikorkeakoulu 2021.)

Immersiivinen teknologia voi myds tuoda lisdarvoa fyysisiin matkakokemuksiin. Esimerkiksi
huvipuistoissa kaytetadn immersiivisia laitteita, jotka laajentavat elamystd uudelle tasolle.
Alahdrmassa sijaitsevassa Power Parkin huvipuistossa asiakkaat voivat lisamaksusta kayttaa
Samsung Gear VR-laseja Joyride-vuoristoradalla, jolloin laseista ndkyva, vuoristoradan liikkeita

mukaileva video saa matkan tuntumaan helikopterilennolta viidakossa. (V2.fi 2019.)

3.7 Immersiivinen luontomatkailu

Luontomatkailu (nature-based tourism) kattaa monenlaisia matkailun muotoja, kuten esimerkiksi
ekomatkailun, joka keskittyy tiettyihin luontokohteisiin. Luontomatkailu voi pitéa siséllaan

massamatkailua, seikkailumatkailua ja ekomatkailua, kunhan ne tapahtuvat luonnonvaraisissa tai
luonnollisissa ymparistoissa. Yleensd luontomatkailulla tarkoitetaan matkailua, jossa korostetaan

luonnonymparistén vetovoimaa. (Rantala 2017, luku 7.)

Luonnon rauhallisuus, puhtaus ja helppo saavutettavuus houkuttelee suomeen kansainvalisia
matkailijoita. Luonto onkin suomelle tarked matkailuvaltti ja se tarjoaa matkailijalle mahdollisuuden
kokea suomalainen elamantapa ja kulttuuri. Pohjois-Savo on tunnettu kauniista metsistaan ja
jarvistéaan. Alueelta I6ytyy myds, soita, jarvid ja rehevaa lehtokeskustakin seké kallioita ja rotkoja.
Pohjois-Savossa elad noin 340 uhanalaista lajia, kuten liito-orava ja viitasammakko.
Perinnebiotoopeista kaksi kolmasosaa on metsélaitumia, jotka tarjoavat elinymparisttja uhanalaisille
kasveille ja eldimille. Suojeltuja alueita on noin 43 000 hehtaaria, joista merkittdva osa on
kansallispuistoissa, kuten Tiilikan ja Eteld-Konneveden kansallispuistoissa. (Visit Finland julkaisuaika

tuntematon; ymparisto.fi 2023.)

Luonnonvarakeskuksen (Luke) Virtunature-hankkeessa on tehty tutkimus immersiivisessa
luontoymparistdssa vietetyn tauon merkityksesta tyéhyvinvointiin. Tutkimuksessa vertailtiin eri
taukotyyppien, kuten metsavideo, vesivideo, danimaisema ja hiljaisuus, vaikutuksia ennen ja jdlkeen
koeajankohdan. Tulokset osoittivat, ettd 15 minuutin tauot vahensivat stressia, mutta samalla myos
energisyytta ja positiivisia tunteita. Tama selittyy tydntekijoiden rentoutumisella tauon aikana, jolloin
tunnetilat tasoittuvat ja vireystila laskee. Luontovideot elvyttivat enemman kuin hiljaisuus. (Ojala,

Neuvonen, Leinikka, Huotilainen, Yli-Viikari, & Tyrvainen, 2019, 21.)

Illinoisin yliopistossa on tehty vuonna 2017 tutkimus immersiivisesta luontokokemuksesta. Tutkimus
vertasi lyhytaikaisen luontokokemuksen vaikutuksia mielialaan ja elvyttavyyteen kolmen eri
altistustavan avulla: ulkoilmassa metsassda, immersiivisessa teknologian avulla 360-videon avulla
seka sisatiloissa ilman luontokokemusta. Osallistujat jaettiin satunnaisesti kolmeen ryhmaan, joista
kukin altistettiin yhdelle naisté kolmesta tilasta kuuden minuutin ajan. Tutkimukseen osallistui 98

vapaaehtoista opiskelijaa. Tutkijat rekrytoivat osallistujat yliopiston kampukselta, ja kokeet
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suoritettiin lahella sijaitsevassa oppimiskeskuksessa ja viereisessa lehtimetsdssa. Ulkona metsdssa
osallistujat istuivat telttatuolilla tammi-hikkorimetsdssa, jossa he nakivat ja kuulivat luonnon aania,
kuten lintujen laulua ja virtaavan veden aanta. Immersiivisen teknologian avulla osallistujat istuivat
sisatiloissa telttatuolilla, kayttivat Samsung Gear VR-laseja ja melua vaimentavia kuulokkeita
katsellen 360-videota, joka oli kuvattu samasta metsapaikasta kuin ulkoilmakoe. Sisdtiloissa ilman
luontokokemusta osallistujat istuivat samoissa sisatiloissa, samanlaisilla tuoleilla kuin VR-laseja
kdyttaneet osallistujat, katsellen tyhjaa valkoista seinda kuuden minuutin ajan. (Browning,
Mimnaugh, van Riper, Laurent & LaValle 2020, 3-4.)

Ennen ja jalkeen altistuksen osallistujat tayttivat kyselylomakkeet, joissa arvioitiin heidan
mielialaansa ja kokemuksiaan elvyttavyydestd. Tutkijat my6s mittasivat ihon sahkénjohtavuutta
(skin conductivity level, SCL) elektrodien avulla, jotka kiinnitettiin osallistujien ei-dominoivan kaden
sormiin. Tama mittari kuvastaa emotionaalista vireystilaa ja auttaa arvioimaan altistuksen
vaikutuksia fysiologisella tasolla. Tulokset osoittivat, ettd seka ulkoilu luonnossa etta immersiivinen
luontoaltistus lisdsivat positiivista mielialaa ja fysiologista vireystilaa verrattuna siihen, ettei ollut
luontoaltistusta ollenkaan. Vain ulkoilu luonnossa johti merkittavaan positiivisen mielialan nousuun.
Tutkijat kayttivat erilaisia tilastollisia analyyseja, kuten ANOVA ja Wilcoxon signed-rank testeja,

arvioimaan eroja ryhmien valilla ja sisalla ennen ja jalkeen altistuksen. (Browning ym. 2020, 5-6.)

Tutkimus osoittaa, ettd immersiivinen luonto voi olla tehokas vaihtoehto emotionaalisten hyétyjen
saavuttamiseksi, mutta se ei taysin vastaa todellisen luonnon kokemusta. Virtuaalitodellisuutta
voidaan hyddyntaa erityisesti silloin, kun paasy luontoon on rajoitettua, mutta lisatutkimuksia
tarvitaan toistuvien immersiivisten luontoaltistusten pitkaaikaisista vaikutuksista. (Browning ym,
2020, 11.)
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4 TUTKIMUS

4.1  Tutkimusmenetelmat

Tassa opinndytetydssa toimitaan hieman perinteisesta tavasta poiketen. Yleensa lahdetdan
pohtimaan tutkimuskysymyksen perusteella, mitd tutkimusmenetelmaa kdytetdan. Tahan tyéhon
menetelma tulee toimeksiantajan taholta valmiin kyselypohjan myéta. Maaréllinen eli kvantitatiivinen
menetelma sopii tdhan tutkimukseen parhaiten, koska tutkitaan ilmiéta, josta ei ole saatavilla
runsaasti aikaisempaa tietoa, ja saatavaa tietoa halutaan pystya helposti analysoimaan ja
tulkitsemaan. Taman tyén kysymysta voitaisiin lahtea selvittdmadn myos laadullisen menetelman

avulla, ja menetelmia voitaisiin kayttda myos yhdessd, jolloin kaytdssa olisi monimenetelmatutkimus.

Maarallisen eli kvantitatiivisen tutkimuksen avulla keratdan numeerista dataa, jota on helppo
analysoida ymmarrettdvaan muotoon. Vastausten avulla saadaan yleistettavissa olevaa, uutta tietoa.
Kyselytutkimuksen avulla voidaan tavoittaa laaja joukko alueen yrityksistd. Téma mahdollistaa
monipuolisen ndkékulman saamisen ja voi antaa kattavan kasityksen siité, miten erilaiset toimijat
suhtautuvat aiheeseen. Nain ollen maarallisen menetelman kaytto téssa tutkimuksessa ol

perusteltua ja jarkevaa. (Holopainen, Nummenmaa, Pulkkinen 2019, 10, 14.)

Tutkimuksen onnistumisessa ehka tarkein asia on hyvin toteutettu kyselylomake, jossa sisallolliset ja
tilastolliset nakékohdat toteutuvat. On mydhaista lahted muuttamaan lomaketta enda siina
vaiheessa, kun se on lahetetty vastaajille, joten suunnitteluvaiheeseen kannattaa todella panostaa.
(Vehkalahti 2014, 20.)

Analysoimalla kerattyja tuloksia voidaan tunnistaa mahdollisia trendeja ja suuntauksia matkailualalla.
N&in saadaan kasitys siitd, onko virtuaalimatkailun kiinnostus kasvussa tai laskussa alueella ja
millaisia vaikutuksia silla voi olla alan kehitykselle tulevaisuudessa. Maarallisen tutkimuksen avulla
voidaan vertailla eri yritysten vastauksia keskendén ja tehda tilastollisia vertailuja eri yritystyyppien
vdlilld. Téma mahdollistaa erojen ja yhtdldisyyksien tunnistamisen eri toimijoiden valilla ja syventaa
ymmarrystd niiden asenteista virtuaalimatkailua kohtaan. Maaréllinen tutkimus tarjoaa objektiivisia

tuloksia, kun tutkimuksen suunnittelu ja toteutus ovat huolellisia. (Holopainen ym. 2019, 10, 14.)

Taulukoiden kayttd tutkimustulosten analysoinnissa auttaa nakemaan kuvatut ilmiét tarkasti ja
yksityiskohtaisesti. Taulukoiden kdytto sanallisten selvitysten rinnalla on tassa tutkimuksessa
jarkevin vaihtoehto. Kuvaajat eli graafiset esitykset eivat toisi liséarvoa useimmissa kysymyksissa,
koska ne eivdt havainnollista asiaa yhdella silmaykselld, eli niista pystyisi paattelemaan tietoa ilman

raporttitekstin lukemista. (Holopainen ym. 2019, 44.)

Yhteenvetona madrallinen tutkimus on oikein ja huolellisesti toteutettuna tehokas ja luotettava
menetelma tutkimustuloksen selvittamisessa. Se mahdollistaa laajan otannan, mittakaavan
ymmartamisen, trendien tunnistamisen, vertailukelpoisuuden ja objektiivisten tulosten saamisen,

mika on olennaista tutkimuksen tavoitteiden saavuttamiseksi. (Holopainen ym. 2019, 10, 14.)

Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus perustuu ilmididen tulkintaan. Téma tutkimusmenetelma on
erityisen soveltuva tilanteissa, joissa pyritaén syventamaan ymmarrysta ilmidistd, joita ei ole

mahdollista kuvata numeerisesti. Sitd kaytetdan myos silloin, kun tavoitteena on kuvata ihmisten
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moninaisia kokemuksia, kdsityksia ja tulkintoja, tai kun pyritadn tarjoamaan teoreettisesti mielekas
tulkinta jostakin ilmidsta. (Vilkka 2021, osa 1.)

Laadullisen tutkimuksen aineisto keratdan useimmiten haastattelujen, kyselyjen, havainnoinnin seka
erilaisten dokumenttien avulla. Naitd menetelmia voidaan hyddyntaa joko erikseen, samanaikaisesti
tai yhdisteltyina riippuen tutkimusongelmasta ja kaytettavissa olevista resursseista. Haastattelu
toteutetaan vuorovaikutteisena keskusteluna, joka voi tapahtua esimerkiksi suullisesti tai
sahkdpostin vélitykselld. Haastattelija esittda kysymykset ja kirjaa vastaukset. Haastattelun keskeisia
etuja on sen joustavuus, haastattelija voi keskustella haastateltavan kanssa, selventda kysymyksia

seka oikaista mahdollisia vaarinkasityksia. (Sarajarvi & Tuomi 2018, luku 3.)

4.2  Tutkimuksen toteutus

Tutkimuskysymyksend oli, millainen on Pohjois-Savon matkailuyritysten suhde immersiivisiin
teknologioihin. Tutkimuksen paatavoitteena oli selvittda Pohjois-Savon alueella matkailun parissa
toimivien yritysten nykytilaa ja tulevaisuuden tarpeita liittyen digitalisoituvaan matkailuun kuten
virtuaalisiin mahdollisuuksiin. Lisdksi haluttiin selvittaa yleistd suhtautumista immersiivisten
teknologioiden kayttoon alalla. Naiden tavoitteiden pohjalta paadyttiin kysymaan seuraavia asioita:
Kysyttiin, millaisia palveluita yritys tarjoaa, ketka ovat yrityksen asiakkaita, mitd myyntikanavia
yrityksella on kdytdssa, kuinka vahva on yrityksen osaaminen eri osa-alueilla, kysyttiin ajatuksista
virtuaalista luontomatkailua kohtaan, selvitettiin asenteita virtuaalisia luontoelamyksia kohtaan, ja
mielipiteita millaiset sisallét voisivat toimia virtuaalisesti koettuina. Kysyttiin miten yritys hyédyntaa
talla hetkella digitalisuutta liiketoiminnassaan ja onko vastaajan mielessa jo digitalisuutta
hyoédyntavia ideoita, jotka sopisivat heidén liiketoimintaansa, ja jos eivat ole toteuttaneet
mahdollista ideaansa, mika on ollut syynd. Padasiassa kdytettiin valmiita vastausvaihtoehtoja,
muutamassa kysymyksessa oli kaytdssa sanalliset vastaukset. Tutkimuksen toimeksiantaja, Digireitit

Pohjois-Savo, voi hyddyntaa tuloksia hankkeessaan.

Aineisto kerattiin kyselytutkimuksella (liite 1). Haaga-Helia-ammattikorkeakoulun hallinnoima Virtual
Nature -hanke teki ensin kyselyn Uudenmaan matkailuyrittdjille, ja tdman kyselyn pohjalta
muokattiin Pohjois-Savon kysely toimeksiantajan ohjeiden mukaiseksi. Muokkaukset olivat pienid
sanamuotojen muuttamisia, kahden kysymyksen paikkoja vaihdettiin seka lisattiin yksi kysymys,
jonka vastaukset tulivat pelkdstadn Digireitit-Pohjois-Savo-hankkeen kdyttoon. Alueiden

lopputuloksia voidaan myéhemmin vertailla keskenaan.

Kyselyyn vastanneilla oli mahdollisuus osallistua 50 euron S-ryhman lahjakortin arvontaan.
Toimeksiantaja hankki palkinnon ja hoiti arvonnan ja toimituksen. Arvontaan osallistuttiin erilliselld
lomakkeella kyselylomakkeen jélkeen, jotta vastaajien anonymiteetti sailyi eika yhteystietoja voinut

yhdistda kyselyn vastauksiin.

Kohdejoukkona olivat Pohjois-Savon matkailualan yritykset. Toimeksiantaja toimitti kyselyn 129
vastaanottajalle sahkdpostilistojaan kayttden. Kysely avattiin 12.2.2024, ja sen oli tarkoitus
sulkeutua 3.3.2024. Koska 28.2.24 oli vastauksia tullut vain kuusi kappaletta, paatettiin yrityksille
laittaa muistutusviestia. Toimeksiantaja laittoi muistutusviestit yrityksille, jotka eivat olleet viela

vastanneet. Kyselyn aukioloa jatkettiin samalla yli talvilomien, jolla varmistettiin, ettei vastaaminen
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jaanyt valiin lomasesongin aiheuttaman kiireen vuoksi. Lopulta kysely oli avoinna 17.3.2024 saakka.
Vastauksia tuli viela kymmenen, kokonaisvastausmaara oli 16 vastausta, ja vastausprosentiksi
muodostui ndin ollen vain 12,4 %. Vehkalahden (2014, 44) mukaan téllainen tulos on varsin

epdedustava.

4,3  Tutkimuksen tulokset

Vastauksien maara oli siis pieni, mutta sanallisesti pitkat ja selkedt vastaukset auttoivat aineiston
analysoinnissa. Kesken jadneita kyselylomakkeen tayttdja ei ollut yhtdan, eli jokainen vastaaja oli
tayttanyt lomakkeen loppuun saakka. Laajat ja asiaan paneutuneet vastaukset antoivat

toimeksiantajalle arvokasta tietoa tulevia tyopajoja ja muuta toimintaansa varten.

Alla on analysoituna kyselyn tulokset. Data kerattiin Webropolin avulla. Analysointiin kadytettiin SPSS-
ohjelmaa sen selkeyden ja helpon muokattavuuden vuoksi. SPSS on ollut kdytéssa 1960-luvulta
saakka, sita on kaytetty erityisesti yhteiskuntatieteissa keskeisissa regressio- ja varianssianalyyseissa
seka ristiintaulukoinnissa, ja se on laajimpia tilastollisia ohjelmistoja menetelmavalikon suhteen
(Vehkalahti 2014, 196). Kaikki monivalintakysymysten vastaukset muokattiin taulukkomuotoon, yksi
kysymys kuvaksi ja loput vastaukset on kerrottu vain sanallisesti. Taulukot ja kuva kertovat tarkat
luvut, lisaksi ne on selitetty sanallisesti helppotajuisiksi. Kyselyn lopussa oli vield yksi kysymys
toimeksiantajalta yrityksille, tata kysymysta ei analysoida tassa tutkimuksessa, koska sen vastaukset

oli tarkoitettu ainoastaan hankkeelle avuksi tydpajojen jarjestamista varten.

4.3.1 Taustatietoja vastanneista yrityksista

Kyselyyn vastasi 16 yritystd. Vastanneiden yritysten joukossa oli sekd suuria etta pienia toimijoita.
Yritykset kertoivat asiakkaitansa olevan pdaasiassa kotimaiset matkailijat sisaltdaen kesaasukkaat,
seka paikalliset asukkaat. Yksi vastaaja kertoi asiakkaidensa oleva paaasiassa ulkomaisia matkaili-

joita (kuva 3). Vastauksessa sai valita useamman vastausvaihtoehdon, ja osa olikin ndin tehnyt.

Pddasiassa kotimaiset matkailijat, sisdltden
kesdasukkaat

Pddasiassa kansainvdliset matkailijat Mg

P3aasiassa paikalliset asukkaat

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

KUVA 3. Yrityksen padasialliset asiakkaat (n=16)

Valtaosa kyselyyn osallistuneista yrityksista sijaitsee Kuopiossa (62,5 %). Lisdksi vastauksia tuli

Iisalmesta (12,5 %), seka Keiteleeltd, Kiuruvedeltd, Rautavaaralta ja Tervosta.
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4.3.2 Yrityksen tarjoamat palvelut

Taulukosta 1 nahdaan, etta yritysten tarjoamat palvelut painottuivat majoitus-, ravintola- ja
ohjelmapalveluihin. Muita palveluja, johon oli vastannut nelja yritystd, olivat laskettelu, tydnohjaus,
tilavuokraus, kotieldinpiha ja veneilykoulutukset. Kysymyksessa sai valita useamman

vastausvaihtoehdon.

TAULUKKO 1. Yrityksesi tarjoamat palvelut (n=16)

Vastauksia % vastauksista
N n=16
Majoituspalvelut 9 56,3%
Ravintolapalvelut 8 50,0%
Ohjelmapalvelut 7 43,8%
Valinevuokraus 4 25,0%
Muu 4 250%
Risteilytkuljetuspalvelut 2 12,5%
Hyvinvointipalvelut 2 12,5%
Yhteensa 36 225,0%

4.3.3 Yrityksen kaytdssa olevat myyntikanavat

Taulukko 2 kertoo, ettd suurimmalla osalla vastaajista on kaytossa oma verkkokauppa.
Verkkomatkatoimistoa tai -sivustoa kayttaa 40 % vastanneista. Muita kanavia on kdyttssa
muutamalla. Myds péytavarausjarjestelman, seka verkko- ja somesivujen oli kerrottu toimivan

myyntikanavina lisatiedoissa. Kysymyksessa sai valita useamman vastausvaihtoehdon.

TAULUKKO 2. Yrityksesi myyntikanavia (n=15)

Vastauksia & .
vastauksista
N n=15
Oma verkkokauppa 13 86,7%
Verkkomatkatoimisto tai -sivusto (esim. Expedia, 6 40,0%
Booking.com)
Yritysverkoston kauppapaikka 3 20,0%
Vertaisalusta (esim. AirBnB, Doerz) 2 13,3%
Muu 2 13,3%
Matkatoimisto 1 6,7%
Keskusvaraamo 1 6,7%
Yhteensa 28 186,7%

4.3.4 Yrityksen hyddyntama digitalisuus

Kuten taulukosta 3 voidaan nahda, kaikki yritykset hyddyntavat jo digitalisuutta ainakin jollain osa-
alueella. Jokaisella vastaajalle on verkkosivut, sosiaalista mediaa hyédyntavat lahes kaikki,
esittelyvideot ja verkkokauppa ovat myés melko yleisid. Sen sijaan 360-esittelyt, digitaaliset tuotteet

tai -palvelut ja AR- ja VR-sovellukset ovat harvinaisia.
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TAULUKKO 3. Yrityksen hyédyntama digitaalisuus (n=16)

Vastauksia % .
vastauksista

N n=16

Verkkosivut 16 100,0%
Sosiaalisen median alusta 15 93,8%
Esittelyvideot 12 75,0%
Verkkokauppa 11 68,8%
360-esittelyt 4 25,0%
Digitaalinen tuote tai palvelu 2 12,5%
Lisatyn todellisuuden (AR) sovellukset 1 6,3%
Virtuaalitodellisuuden (VR) sovellukset 1 6,3%
Muu 1 6,3%

Yhteensa 63 393,8%

4.3.5 Yrityksen ndkemys osaamisensa tasosta

Oheinen kuva (kuva 4) kertoo vastaajien oman nakemyksen edustamansa yrityksen osaamisen
tasosta, ja immersiivisten teknologioiden osaaminen koetaan melko heikoksi verrattuna muihin
osaamisen osa-alueisiin. Asiakasymmarrys- ja tuotekehitysosaamisen koetaan olevan hyvin vahvoja

ja somemarkkinointi ja digitaaliset myyntikanavat koetaan myds olevan hyvin hallussa.

Asiakasymmarrys

Tuotekehitys

Somemarkkinainti

Digitaaliset myyntikanavat

Immersiiviset teknologiat (VR, AR, MR)

1 2 3 4 5

Keskiarvo

KUVA 4. Yrityksen osaaminen, 1=erittdin heikko, 5=erittdin vahva (n=16)

4.3.6 Syyt digitaalisten ideoiden toteuttamatta jattamiseen

Yrityksista seitseman vastasi kylld, ja yhdeksan ei, kysymykseen onko mielessasi jo digitaalisuutta
hyddyntdva tuote-, kehitys- tai markkinointi-idea, joka sopisi osaksi liiketoimintaasi.
Jatkokysymykseen, jos idea on jaanyt toteuttamatta, mika on ollut syynd, vastauksia tuli 11 kpl.

Taulukosta 4 ndkee, etta yritykset kokevat suurimmiksi ongelmiksi rahan ja osaamisen puutteen.
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Kysymyksessa sai valita useamman vaihtoehdon sekda muu syy -kohdassa sai perustella sanallisesti

lisatietoja halutessaan, ja siihen oli kommentoitu yksi kommentti, resurssit.

Taulukko 4. Syy, miksi idea on jadnyt toteuttamatta (n=11)

Vastauksia % vastauksista

N n=11
Osaamisen puute 6 54 5%
Raha 6 54,5%
Ajan puute 4 36,4%
Laitteisto 3 27,3%
Tarvittavien yhteistydtahojen puute 3 27,3%
Sopivan kohderyhman tunnistaminen tai tavoittaminen 3 27.3%
Muu syy 1 9.1%
Yhteensa 26 236,4%

4.3.7 Ajatukset "virtuaalisesta luontomatkailusta"

Kirjallisissa vastauksissa painotetaan erilaisia ndkemyksia virtuaalisesta luontomatkailusta. Osalla

herda epailyksia siitd, onko se kannattavaa omalle yritykselle. Alla suoria lainauksia vastauksista.
“epdilevdisid - miten siitd tehddan omalle yrityksellemme kannattavaa liiketoimintaa?”
“tuoko se asiakkaita myoéhemmin alueelle?”

“Tulee mieleen, ettd kaikki on nykydan netissé ja netti syo yhd enemmdén aikaamme. Ennemmin

olen oikeasti luonnossa.”

Toiset nakevdt siind mahdollisuuden houkutella uusia asiakkaita ja tarjota esteettomampia
elamyksid. Liikuntarajoitteisten huomioiminen ja mahdollisuus tarjota virtuaalinen luonto niille, jotka

eivat padse luontoon, koetaan tarkeana.
"Sen pitda olla alueelle houkutteleva lisdarvo. Myds markkinoinnillinen arvo voi olla suuri.”

"Korketasoinen autenttinen videomateriaali IGhes reaaliaiassa on meidén juttumme. Jakelukanavat

saatava kuntoon.”
"Ok myds liikuntarajoitteisille”

Virtuaalinen luontomatkailu itsessaén kiinnostaa, miten teknologialla voidaan lisatd
luontomatkailuun lisda. Sindnsa ajatus virtuaalisesta luontomaailmasta, jossa matkaillaan ei kuulosta

kiinnostavalta.”

“Mielenkiintoisia, olen kifnnostunut ja miettinyt miten voisimme itse kehittda jollakin uudella tavalla
palveluita myds muifle kuin niille jotka eivat paédse tdnne metsiin ja soille liikkumaan (taf niin kauas

matkustamaan).”

“Virtuaalisia luontoeldmyksid varmasti on mahdollista saada aikaan, toki se ei vastaa taysin livend

koettaviin elémyksiin”
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Vaikka virtuaalinen kokemus ei vastaakaan todellisia luontoeldmyksia, siind on kuitenkin oma
potentiaalinsa. Lisaksi kiinnostusta herattaa teknologian hyddyntédminen luontomatkailussa ja halu

kehittaa uudenlaisia palveluita heille, jotka eivat padse fyysisesti luontoon.

4.3.8 Virtuaalisina toimivat sisallot

Kyselyssa kysytaan myds, millaisia asioita voitaisiin kokea virtuaalisesti. Vastauksissa mainitaan
alueiden ja palveluiden esittelyt, erilaiset aktiviteetit kuten melonta ja maastopyéraily, paikalliset
kumppanit, etdyhteys vuodepotilaille, video- ja daniesittelyt autenttisista kohteista, Green Care ja
Green Power -tuotteet, vaikeasti saavutettavat paikat, kesdinen luontomatkailu, taidendyttelyt,
hotellin sisadn- ja uloskirjautuminen, luontomatkailuun lisattédva virtuaalinen elementti seka erilaiset

ulkoilureitit ja luontoeldmykset.

4.4  Tutkimuksen luotettavuus

Holopaisen ym. (2019, 20) mukaan validiteetti ilmaisee, onko kyetty mittaamaan sitéd mita oli
tarkoitus, ja reliabiliteetti tarkoittaa yleista mittausvirheettomyyttd, eli onko tulokset samat, jos
mitataan uudestaan samaa tai samankaltaista asiaa. Téman tutkimuksen toteutus on pyritty
raportoimaan niin tarkasti, etta se voidaan tarvittaessa toistaa ja vertailla tuloksia. Téman
tutkimuksen tuloksia ei pystyta vertaamaan samanlaiseen tutkimukseen, koska sellaista ei ole
saatavilla. Kuitenkin verrattaessa tamén tutkimuksen tuloksia Virtual Nature -hankkeen
vastaavanlaisen tutkimuksen tuloksiin, voidaan havaita samankaltaisuutta lopputuloksissa (Aromaa,
Makardinen-Suni & Rannikko 2024). Tama vahvistaa osaltaan tutkimuksen luotettavuutta.

Yleistettavia johtopadtoksia tuloksista ei aineiston vahyyden vuoksi voida kuitenkaan tehda.

Maarallisessa tutkimuksessa tulokset ovat karkeasti sitd luotettavammat, mitéd suurempi
vastausmadra on, pienempi maara vastauksia antaa sattumanvaraisemman lopputuloksen.
Kaytettavat tilastointimenetelmat vaikuttavat tarvittavaan aineistomaaraan siten, etta
monimutkaisissa analyyseissa tarvittava maara on suurempi kuin yksinkertaisemmissa analyyseissa.
Myds tyon tavoitteiden laajuudella on merkitysta tarvittavan aineiston maaraan. Rajattu, tdsmallinen
kysymyksenasettelu ja homogeeninen kohderyhma mahdollistaa pienemman aineiston kayton,
laajaan, heterogeenisen kohderyhman ty6hdn aineistoa tarvitaan enemman. Yksiselitteista vastausta
kysymykseen, mika on riittdva aineiston maara, ei voida antaa, koska se on tutkimuskohtainen.
(Vilkka 2021, osa 4.)

Tassa tutkimuksessa kohderyhma eli perusjoukko oli Pohjois-Savon matkailualan yritykset.
Kyselylomakkeen kysymykset olivat tarkoin rajattuja ja tdsmallisid, minka ansiosta tiedontarpeeseen
pystyttiin vastaamaan suhteellisen hyvin my&s pienemmalld aineistolla. Vastaukset myds edustivat
monipuolisesti tutkittavaa perusjoukkoa. Vastausten selkeys ja hyddynnettavyys vahvistivat myés

kysymysten olleen relevantteja.

Tutkimusaineisto kasiteltiin luottamuksellisesti, eikd yksittdisia vastaajia voida tunnistaa vastauksista.
Kyselyyn osallistuville kerrottiin, ettd vastaaminen on vapaaehtoista, mihin tarkoitukseen kysely
tehdaan ja mika taho toimii tutkimuksen tilaajana. Aineistoa kaytetaan vain siihen tarkoitukseen,

mihin se on kerdtty, ja havitetaan kun sille ei ole enda tarvetta.



25 (37)

5 JOHTOPAATOKSET JA KEHITTAMISEHDOTUKSET

Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittda, millainen on Pohjois-Savon matkailuyritysten suhde
immersiivisiin teknologioihin. Lisaksi pyrittiin kartoittamaan naiden yritysten nykytilaa ja

tulevaisuuden tarpeita digitalisoituvaan matkailuun liittyen.

Tuloksista tulee esille, etta virtuaalisuuden hyédyntaminen yritysten keskuudessa on viela melko
vahaista ja immersiivisten teknologioiden osaaminen koetaan melko heikoksi. Kuitenkin digitalisuus
jossain muodossa on jo tuttua kaikille ja laajasti kdytdssa paivittaisissa toiminnoissa. Kiinnostusta
aihetta kohtaan on, ja yritysten edustajat nakevat positiivisia mahdollisuuksia. Vastaajien ajatukset
virtuaalisesta luontomatkailusta olivat enemman positiivia kuin negatiivisia. Esille nousee yleisesti
resurssien puute, koetaan ettei ole aikaa, rahaa eika osaamista lahtea kehittdmaan uusia ideoita
eteenpdin. Myds sopivia yhteistydtahoja tarvittaisiin lisad. Jonkun verran virtuaalisuus koetaan myoés
uhkana yritysten joukossa, pelataan etta virtuaalikokemukset korvaavat paikan paalla tapahtuvan
matkailun. Ajatellaan myds, etta vietdmme jo muutenkin liikaa aikaa ruuduilla, emmeka kaipaa sita

enaa lisaa.

Haaga-Helia-, Metropolia- ja Humak-ammattikorkeakoulujen toteuttaman Virtual Nature -hankkeen
tutkimuksessa nayttda nousseen esiin paljon samankaltaisuuksia. Yritysten osaaminen on vahvinta
asiakasymmarryksessa ja tuotekehittelyssa, somemarkkinointi ja digitaaliset myyntikanavat
keskivaiheilla ja immersiiviset teknologiat heikointa, kuten tassakin tutkimuksessa. Suosituin
myyntikanava molemmissa tutkimuksissa oli oma verkkokauppa, heidan tutkimuksessaan myos
Airbnb tai vastaava vaikuttaa olleen suosittu, kun taas tassa kyselyssa sen oli valinnut
myyntikanavakseen vain kaksi vastaajaa. Heidan vastauksissaan vastaajilla ei ollut kyselyn aikana
kaytossaan 360-esittelyita, meilld oli neljélla vastaajalla. Tamdn mukaan nayttaisi, ettei yritysten
digitalisaation tasoa ja resursseja maérittele matkailualueen koko. Huomionarvoinen seikka oli, etta
Uudellamaalla kyselyyn oli tullut 18 vastausta, Pohjois-Savossa vastauksia oli 16. Tiedossa ei ole,
monelleko yritykselle Uudenmaan kysely valitettiin. Uudenmaan yritysmdara on kuitenkin
huomattavasti suurempi kuin Pohjois-Savon, vuonna 2022 esimerkiksi majoitusalan yritysten
toimipaikkojen maara oli Uudellamaalla 608, Pohjois-Savossa 140. (Aromaa ym. 2024; Suomen
virallinen tilasto (SVT).)

Vastaajia kyselyyn saatiin siis vain 16, vastausprosentti oli 12,4 %. Suuremmalla vastausmaaralla
tulokset olisivat olleet luotettavampia seké toimeksiantaja olisi saattanut hydtyd enemman
laajemmasta aineistosta. Suurempi otos olisi voinut muuttaa tuloksia suuntaan tai toiseen riippuen
siitd, minkalaiset yritykset jattivat vastaamatta. Suurin osa kyselyyn osallistuneista yrityksista oli
Kuopiosta, joten lopputulokset saattavat edustaa enemman kaupungissa toimivien yritysten
nakemyksia. Pienempien paikkakuntien suurempi vastaajamaara vaikuttaisi mahdollisesti paljonkin
lopputulokseen. Yrityksia oli kuitenkin hyvin eri toimialoilta, miké@ saattaa antaa laajemman
nakdkulman tuloksiin. Laadullisen tutkimusmenetelman kayttd lisana olisi voinut auttaa laajemman
aineiston muodossa, haastatteluilla olisi voitu saada syvallisempaa nakemysta. Se olisi kuitenkin
tehnyt tasta tydsta liilan laajan kokonaisuuden eikd ollut tarkoituskaan saada kovin syvallista tietoa
viela tassa vaiheessa. Toimeksiantaja sai hyvaa materiaalia hankkeen tueksi, joka oli yksi tarkeimpia

tavoitteita.
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Aineiston perusteella ei voida tehda yleistettavia johtopaatoksia sen vdhaisyyden vuoksi. Aineistosta
saatiin selvitettya yksittdisten yritysten kiinnostusta ja osaamisten tasoa aiheeseen liittyen.
Vastausten vahyyteen saattoi olla monia syitd, ihmisilla ei valttamatta ole ylimaaradista aikaa vastailla
kyselyihin, tai aihe voi tuntua niin vieraalta, ettd sen mieluiten ohittaa. On myds mahdollista, etta
yritysten edustajat eivat valttamatta ole kovin kiinnostuneita aiheesta koska eivat ole osallistuneet
kyselyyn. Tamakin voi vaikuttaa heikentavasti tutkimuksen luotettavuuteen, jos
vastaamishalukkuuteen on vaikuttanut asenne tai osaamisen taso, talldin vastauksista puuttuu
mahdollisesti kokonaan jonkin ryhman ndkdékulmat aiheeseen. Uudenmaan tutkimus oli myds saanut
vahadisen maaran vastauksia, suhteessa yritysten maaraan ja alueen kokoon jopa huomattavasti
vahaisemman kuin Pohjois-Savon. Tdmdn mukaan ndyttdisi samanlaista ongelmaa olevan

maakunnasta riippumatta.
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6 POHDINTA

Olen kayttanyt tassa tydssa ammattikorkeakoululle laadittuja suosituksia eettisesta ja hyvan
tieteellisen tavan mukaisesta opinndytetydprosessista. Kyselytutkimuksen vastauksista ei voi
tunnistaa yksittdisten vastaajien henkilollisyyttd. Olen sopinut toimeksiantajan kanssa
aineistonluovutuksesta ja avoimesta julkaisusta kirjallisella sopimuksella. Toimeksiannon ohjeistusta
on noudatettu tasmallisesti, ja olen merkinnyt ldhteet huolellisesti Savonian ohjeistuksen mukaisesti.
(Arene 2024.)

Tyon tekemiselle on varattu riittdvasti aikaa, joten olen pystynyt kasittelemaan kaiken aineiston
tarkasti. Olen pyrkinyt kdyttdmaan ajantasaisia lahteitd, ja suurin osa aineistosta on ollut
vieraskielisia julkaisuja. Minulla ei ole sidonnaisuuksia tutkimuksen osapuoliin, eika mikaan
ulkopuolinen taho ole rahoittanut tutkimusta. Olen kayttanyt jonkin verran blogeja, silla kaikista
aiheista ei ole ollut hyvin saatavilla muuta tietoa. Niiden luotettavuus on kuitenkin pyritty
varmistamaan mahdollisimman hyvin. Tydn edetessé materiaalia on karttunut jatkuvasti lisaa, ja
aiheeseen liittyvia uusia tutkimuksia on ilmestynyt lahes viikoittain. Taman tyon paivittamista olisi

voinut jatkaa loputtomiin.

Ty on ollut minulle erittdin mielenkiintoinen oppimatka taysin vieraalle alueelle. Kiinnostukseni
virtuaalisuuteen lahti lasteni innostuksesta, ja vertailimme kotona erilaisia VR-laitteistoja samoihin
aikoihin, kun mietin opinnaytetyoni aihetta. Tastd ajatuksesta syntyi lopulta tdma lopputulos, kun
huomasin aiheeseen liittyvén hankkeen hakevan opinndytetyodntekijoita. Luonto on aina ollut minulle
tarkea osa arkea, ja kaikenlainen luonnossa liikkuminen on ollut keskeinen osa elamaani. Nain ollen
toivoin, etta tydn aihe voisi liittyd myds luontoon. Yrittdjaperheessé kasvaneena oli liséksi hienoa

paasta tuottamaan kehityskelpoista materiaalia yritysten hyodyksi.

Ty6 eteni suhteellisen kivuttomasti, ja mielenkiinto sailyi koko projektin ajan. Valilld kuitenkin tuntui,
ettd tasta olisi voinut selvitd helpommallakin aiheella. Aihevalinta oli kuitenkin oikea ja opetti minulle
paljon uutta sekd tutkimuksen aiheesta etta tutkimuksen tekemisesta yleisesti. Tiedonhankinta,
-arviointi ja -analysointitaidot kehittyivat vahvasti seka tutkimus- ja kehittamismenetelmien kayttd
on tulevaisuuden opinnoissa ja tyéeldamdssa helpompaa. Hyva ohjaus auttoi selviytyméaan urakasta,
ja tiivis yhteydenpito toimeksiantajan kanssa helpotti tyon etenemistd. Tama osoittautui toimivaksi
tavaksi saada projekti valmiiksi. Mahdollisen seuraavan opinndytetydn alussa aion kuitenkin
verkostoitua samassa tilanteessa olevien opiskelijoiden kanssa, talla kertaa ei ollut minkaanlaista

vertaistukea tarjolla ja se olisi usein tullut tarpeeseen.

Kokkina olisi ehka ollut luontevinta tehda ty6 ravitsemusalalta, ja naitd vaihtoehtoja pohdinkin
aluksi. Mieleeni ei kuitenkaan tullut riittévan mielenkiintoista aihetta, joka olisi pitédnyt kiinnostustani
ylla koko projektin ajan. Lisaksi aiheesta oli jo tehty paljon opinnaytetditd, eika merkityksellista ja
uutta nakékulmaa l6ytynyt. Ammatillisen kehittymisen ja uuden osaamisen hankkiminen olivat
minulle tarkeita tavoitteita. Tulevaisuuden urasuunnitelmani eivat ole viela taysin selvat, mutta
ajattelisin, ettd tama projekti tulee olemaan hyddyksi urakehityksessani, kiinnostusta tydelamassa

onkin ollut jo havaittavissa, kun opinndytetyoni aiheesta on keskusteltu. Erilaiset teknologiat ovat
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yha tarkeampi osa eri aloja, ja niiden tuntemisesta on varmasti hyétya tulevaisuuden tydssa alasta

riippumatta.

Tama tutkimus on ollut hyddyllinen ja vastannut hyvin toimeksiantajan tarpeisiin. Hanke on saanut
tarkeaa tietoa yritysten suhteesta immersiivisiin teknologioihin. Aineistoa voidaan hyddyntaa
yrityksissa ja elinkeinoeldmdssa muun muassa nykyisten osaamisen ja kiinnostuksen heikkouksien ja
vahvuuksien tunnistamisessa. Kyselyn vastaukset auttavat myds hankkeen jarjestémien tydpajojen
suunnittelussa ja toteutuksessa. Taman tydn pohjalta suosittelen jatkotutkimuksia, joissa
perehdytdan syvallisemmin yritysten tarpeisiin seka siihen, kuinka niitd voisi ohjata kehittdmaan
toimintaansa kaytanndssa. Pohjois-Savon matkailuyritykset, joiden suhde immersiiviseen
teknologiaan on viela selvittdmattd, tarjoavat myos potentiaalisen tutkimuskohteen tuleville

opinnaytetdille. Yrityskenttdan jalkautuminen voisi tarjota uusia tydkaluja tédhan.

Immersiivisten teknologioiden hyédyntédminen matkailualan yritysten tuloldhteend olisi térkea
kehittémiskohde. Onnistuneen kehitystydn avulla voitaisiin sdilyttéa nykyisia ja luoda uusia
pienyrityksia. Yritykset tarvitsevat konkreettista ja "kadesta pitaen” -tukea, silla yleinen osaaminen
ja resurssit ovat aiheeseen liittyen viela vahaisia. Koulutuksessa tulisi huomioida digitalisaation
opetus entista enemman seka vastavalmistuneiden ettd tyéeldmassa olevien kohdalla, jotta
osaamista saadaan yrityksiin. Panostamalla erityisesti yrityksiin, joissa kiinnostus ja ideat ovat
vahvoja, voidaan luoda uusia ja innovatiivisia lilketoimintamalleja. Teknologian positiivisia puolia
tulee korostaa ja lisdtulojen mahdollisuudet tuoda yritysten tietoisuuteen, silld aihe koetaan usein
myods uhkana ja siihen suhtaudutaan valilla liian kielteisesti. Hyvalla, positiivisella asenteella ja

yhteisty6lla voidaan saavuttaa paljon.

Alueen hanketoimijat voivat hyddyntaa yritysten vastauksia uusien hankkeiden ja projektien
suunnittelussa. Pohjois-Savolla on hyvat mahdollisuudet houkutella suuria matkailijavirtoja
maailmalta, jos vain ihmiset tietaisivat, mika helmi alue on. Etenkin Kiinasta ja Japanista nayttaisi
olevan kiinnostusta, ja itse keskittyisin ainakin naihin kohdemaihin. Suomalaisetkaan eivat aina osaa
ajatella aluetta potentiaalisena matkailukohteena, ja tata tulisi kehittad ensimmaisena. Kun itse
tieddmme, mitd ymparilldmme on, osaamme markkinoida aluetta paremmin myds muille. Tassakin
voidaan hyddyntad immersiivisia teknologioita, ja yritysten tulisi ajatella niitd mahdollisuutena.
Virtuaalisuus eri muodoissaan on ollut tulossa jo pitkdan, mutta edullinen laitteisto on ollut yksi
merkittava este sen kaytolle yrityksissa. Nyt laitteistoa alkaa jo kuitenkin olla yha useammassa
kodissa. Taman paivan nuoriso on huomisen asiakas, meidan nuorisomme kasvaa teknologian

mukana, ja heidat kannattaa huomioida tassé kehityksessa.
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LIITE 1: KYSELYTUTKIMUSLOMAKE

Digireiti

Co-funded by
the European Union

Selvitys Pohjois-Savon matkailualan yritysten kiinnostuksesta
virtuaalisiin matkailutuotteisiin

Hei!

Opiskelen Savonia-ammattikorkeakoulussa restonomitutkintoon johtavassa koulutuksessa. Teen
opinnaytetyonani tutkimusta Pohjois-Savon yritysten kiinnostuksesta virtuaalisiin matkailutuotteisiin.

Tutkimuksen tilaaja on Digitalisaatio kestavan luontomatkailun edistajana - Digireitit Pohjois-Savo -
hanke: digireitit.savonia.fi.

Tutkimuksen avulla pyritéan kartoittamaan Pohjois-Savon alueella matkailun parissa toimivien yritysten
nykytilaa ja tulevaisuuden tarpeita liittyen digitalisoituvaan matkailuun (mm. virtuaaliset
mahdollisuudet).

Opinnaytetyo toteutetaan kyselytutkimuksena, johon kutsun teidat yrityksen edustajana osallistumaan.
Kyselyyn vastaaminen kestaa noin viisi minuuttia. Antamianne vastauksia késitelldaan
luottamuksellisesti ja tuloksia esitelldan vain yleisella tasolla niin, ettei yksittdinen vastaaja ole
tunnistettavissa vastauksista.

Yhteystietonsa erilliselle lomakkeelle jattaneiden kesken arvotaan 50 euron S-ryhmén lahjakortti.
Voittajalle ilmoitetaan henkilokohtaisesti. Kysely on avoinna 17.3.2024 asti.

Kiitos avustasi! Jokainen vastaus on arvokas.

Ystavallisin terveisin,
Nina Orava



1. Taustatietoja

Yritys

Yksikkd/toimipaikka \

Toimiala

2. Kunta, jossa yrityksesi toimii Pohjois-Savon alueella

|:| lisalmi

[ ] Joroinen
[[] Kaavi

[[] Keitele

[] Kiuruvesi
[ ] Kuopio

[] Lapinlahti
[ ] Leppavirta
[ ] Pielavesi

[ ] Rautalampi
[ ] Rautavaara
[] siilinjarvi
[ ] Sonkajarvi
[ ] Suonenjoki
[] Tervo

[ ] Tuusniemi
[ ] varkaus

[ ] Vesanto
[] vierema

3. Millaisia palveluita yrityksesi téll& hetkellad pd&asiassa tarjoaa?

[ ] ohjelmapalvelut

|:| Valinevuokraus

[ ] Majoituspalvelut

[ ] Ravintolapalvelut

[] Risteilyt/kuljetuspalvelut

[ ] Hyvinvointipalvelut

[ ] Muu: mika?
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4. Ketka ovat yrityksesi asiakkaita?

|:| Paaasiassa kotimaiset matkailijat, sisaltaen kesaasukkaat
[ ] paaasiassa kansainvéliset matkailijat

[ ] Paaasiassa paikalliset asukkaat

5. Mitd myyntikanavia teilld on kdytossa?

[ ] oma verkkokauppa

[] Matkatoimisto

|:| Verkkomatkatoimisto tai -sivusto (esim. Expedia, Booking.com)
|:| Vertaisalusta (esim. AirBnB, Doerz)

|:| Keskusvaraamo

|:| Yritysverkoston kauppapaikka

|:| Muu, mika? ‘ ‘

6. Kuinka vahvaksi koet yrityksesi osaamisen seuraavilla osa-alueilla?

;)
Tuotekehitys
Asiakasymmarrys
Digitaaliset myyntikanavat

Somemarkkinointi

00000
00000 »
0O000OQ0 =«
00000 =
O0000e@

Immersiiviset teknologiat (VR, AR, MR)

7. Millaisia ajatuksia "virtuaalinen luontomatkailu" sinussa heréttaa?

8. Voidaanko virtuaalisilla vélineill ja siséll5illd saada aikaan etdnd koettavia
luontoeldmyksi&d?

Ei miss&an . Ehdottomasti.
tapauksessa. 0 10 Vain taivas on
rajana!

Seuraava
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9. Millaiset sisallot voisivat mielestasi toimia virtuaalisesti koettuina?

10. Miten hyddynnat digitaalisuutta lilketoimintasi eri osa-alueilla?

[ ] Verkkosivut

[ ] Verkkokauppa

[ ] Sosiaalisen median alusta

[ ] Esittelyvideot

[ ] 360-esittelyt

|:| Digitaalinen tuote tai palvelu

|:| Lis&tyn todellisuuden (AR) sovellukset

[ ] virtuaalitodellisuuden (VR) sovellukset

[] Muy, mikéi?‘ ‘

11. Onko mielessasi jo digitaalisuutta hyddyntéavéa tuote-, kehitys- tai markkinointi-
idea, joka sopisi osaksi liiketoimintaasi?

O «kylia
OeEi

12. Jos idea on jadnyt toteuttamatta, mika on ollut syyna?

[ ] Ajan puute

|:| Osaamisen puute (tarkenna halutes- sasi) ‘

[ ] Raha

[[] Laitteisto

|:| Tarvittavien yhteistyotahojen puute
|:| Sopivan kohderyhman tunnistaminen tai tavoittaminen

[] Muu: mika?
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13. Tulemme Digireitit-hankkeessa jarjestdmaan yrityksille suunnattuja tyopajoja,
joissa tavoitteena on liséta tietoa uusista teknologioista ja niiden hyédyntéamisesté
matkailussa. Millaiset teemat olisivat mielestasi tarkeita?

: Edellinen H Lahetd \




