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Sosiaalinen vuorovaikutus on olennainen osa ihmisen elamaa koko eldmankaaren ajan. lkaanty-
misen seurauksena ihmisen elinpiiri vaistamatta pienenee, mika vahentaa sosiaalisten kontaktien
maaraa erityisesti kotona asuvilla ikdantyneilla. Sosiaalisten kontaktien puute altistaa yksinaisyy-
delle, joka voi tutkitusti lisata ikaantyneiden vakavien terveysongelmien riskia.

Tilastojen mukaan vuonna 2023 yli 65-vuotiaita suomalaisia oli noin 1,3 miljoonaa, ja erityisesti yli
75-vuotiaiden osuus vaestosta kasvaa tulevina vuosikymmenina. Teknologian kehityksen myota
robotiikkaa voitaisiin hyédyntdad enemman toimintaterapiassa ikdantyneen kotona asumisen tuke-
miseksi. Tahan asti robotiikkaa on hyddynnetty paaasiassa fyysisen toimintakyvyn edistamisessa,
mutta tutkimukset osoittavat sen potentiaalin myos ikaantyneiden sosiaalisten kontaktien tukemi-
sessa ja motivaation lisadmisessa merkityksellisiin toimintoihin.

Projektimuotoinen opinnaytetydmme toteutettiin yhteistydssa Oulun ammattikorkeakoulun koordi-
noiman RoboSoteLab-hankkeen kanssa. Projektin valittdmana tavoitteena oli suunnitella ja toteut-
taa toiminnallinen, sosiaaliseen vuorovaikutukseen keskittyva robottiavusteinen pelihetki Ainot ja
Reinot liikkeelle -tapahtuman ikaantyneille kavijdille. Kehitystavoitteina oli lisaté kohderyhman tie-
toisuutta toimintaterapiasta tapahtumassa jarjestetyn lavaesityksen kautta, hankkia informaatiota
RoboSoteLab-hankkeelle robottien toiminnallisuudesta ja kehityskohteista projektin kontekstissa
seka tuottaa tietoa toimintaterapeuteille ja muille sosiaali- ja terveysalan ammattilaisille robotiikan
hyodyntamisesta ikaantyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen tukemisessa heidan kotiymparistos-
saan. Taustateoriana opinnaytetyossa hyodynsimme toimintaterapiassa yleisesti kaytettya Inhimil-
lisen toiminnan mallia, joka ohjasi tyoskentelyamme muun muassa toiminnan analyysin laatimi-
sessa. Maarittelimme opinnaytetydomme laatukriteereiksi osallisuuden, toimintalahtoisyyden ja eet-
tisyyden. Arvioimme kriteerien toteutumista Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtuman kévijoiden tayt-
tamien kirjallisten palautelomakkeiden avulla. Palautteen perusteella ikdantyneet nakivat mahdol-
lisuuksia sosiaalisen robotiikan hyddyntamisessé sosiaalisen vuorovaikutuksen tukemisessa. Suu-
rin osa palautekyselyyn vastanneista piti mahdollisena, etté robotit voisivat auttaa ehkaisemaan
ikdantyneiden yksindisyytta.

Robotiikkaa hyddyntavan toimintaterapeuttisen pelihetken suunnittelu ja monialainen yhteistyd
tuottivat projektiryhman jasenille ymmarrysta sosiaalisten robottien hyodyntamisesta asiakaslah-
toisesti kuntoutuksessa. Jatkossa olisi hyddyllista tutkia tarkemmin, millaisia mahdollisuuksia teko-
alya hyddyntavien robottien kayttd toimintaterapiassa toisi kuntoutukseen erityisesti vuorovaikutuk-
sellisesta nakokulmasta.
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Social interaction is a fundamental aspect of life throughout the lifespan. As people age, their social
circles tend to shrink, especially for older adults living at home, leading to fewer social interactions.
This decline in social contact can increase the risk of loneliness, which has been shown to contrib-
ute to serious health problems in the elderly.

In 2023, there were approximately 1.3 million Finns aged 65 and older, and the proportion of those
over 75 is expected to grow significantly in the coming decades. With the development of technol-
ogy, robotics could be utilized more in occupational therapy to support aging in place for older
adults. With advances in technology, robotics could play an even greater role in this area. So far,
robots have primarily been used to support physical abilities, but research indicates their potential
to enhance social interactions and motivate older adults to engage in meaningful activities.

Our project-based thesis was carried out in collaboration with the RoboSoteLab initiative, coordi-
nated by Oulu University of Applied Sciences. The immediate goal of the project was to design and
implement an activity session focused on social interaction using a social robot at the Ainot ja
Reinot liikkeelle event, aimed at elderly participants. The broader objectives were to raise aware-
ness about occupational therapy through a stage presentation at the event, provide insights to the
RoboSoteLab team on the functionality and development needs of robots, and offer information to
occupational therapists and other healthcare professionals on how robotics can be used to support
social interaction in the home environment of older adults. The theoretical foundation for our thesis
was the Model of Human Occupation, a widely used approach in occupational therapy. This model
guided our process, including the activity analysis we conducted. We set participation, activity-
based approach, and ethics as the quality criteria for our thesis. These were evaluated based on
written feedback forms completed by attendees of the Ainot ja Reinot liikkeelle event. According to
the feedback, the elderly participants saw potential in using social robotics to support social inter-
action, and most considered it possible that robots could also help prevent loneliness among older
adults.

Designing an occupational therapy gaming session utilizing robotics and multidisciplinary collabo-
ration has provided the project team with a deeper understanding of how social robots can be used
in a client-centered rehabilitation process. In the future, it would be beneficial to explore further how
Al-driven robots could be used in occupational therapy, particularly in terms of enhancing interac-
tion.

Keywords: occupational therapy, robotics, social interaction, older adults, loneliness
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1 JOHDANTO

Tilastokeskuksen julkaisemassa vaeston ikarakenteen ennusteessa yli 75-vuotiaiden suomalaisten
méaaran odotetaan kasvavan vuoteen 2070 mennessa noin puolella miljoonalla kansalaisella. Sa-
manaikaisesti tyoikdisten suomalaisten maara kaantyy laskuun. (Tilastokeskus 2024.) Elinajan-
odotteen nousu tulee lisddmaan niin ikaantyneiden palveluasumisen kuin muidenkin sosiaali- ja
terveyspalveluiden tarvetta (Fitter ym. 2020, 1). Suomen lain mukaan ikaantyneen arvokasta ela-
méaa tukeva hoito ja huolenpito tulee ensisijaisesti jarjestaa sosiaali- ja terveydenhuollon kotiin an-
nettavilla seka muilla avopalveluilla. Palveluita toteutettaessa on huomioitava ikdantyneen oikeus
kokea elamansa merkitykselliseksi, turvalliseksi ja arvokkaaksi. (Laki ika@ntyneen vaeston toimin-
takyvyn tukemisesta seka iakkaiden sosiaali- ja terveyspalveluista 980/2012, 3.14 §.) Taman
vuoksi on tarkeaa loytaa ratkaisuja siihen, etta ikaantyneet voivat elaa itsenaista ja aktiivista ela-
maa asuen kotonaan pidempaan. Yhtena ratkaisuna tahan yhteiskunnalliseen haasteeseen voi-
daan pitda avustavien robottien jalkauttamista ikdantyneiden jokapaivaisiin ymparistoihin. (Fitter
ym. 2020, 1.)

Elamansa aikana ihminen on osa montaa sosiaalista ja kulttuurista ryhmaa, joita ovat esimerkiksi
perhe, tydyhteiso ja parisuhde. Sosiaalista padomaa omaavan ihmisen tyytyvaisyys elamaéansa voi
pysya korkealla muiden elaman osa-alueiden haasteista huolimatta, milla on myés myo6nteinen
yhteiskunnallinen vaikutus. Yksinaisyys taas tutkitusti lisaa terveyspalveluiden kayton ja sairaala-
hoidon tarvetta ja altistaa haitallisten elamantapavalintojen tekemiselle. (Duodecim & Suomen Aka-
temia 2020, 10, 12, 15, 20.)

Ihmisen ikaantyessa sairaudet ja toimintakyvyn muutokset yleistyvat. Naiden lisaksi muun muassa
aktiivisuuden vaheneminen, menetykset ja ongelmat sosiaalisissa suhteissa, yksinaisyys ja stressi
seka tarpeettomuuden kokemukset aiheuttavat ongelmia mielenterveydelle. (Duodecim & Suomen
Akatemia 2020, 21.) Sosiaalisen vuorovaikutuksen puute on tutkitusti riski myds ikdantyneen fyy-
siselle terveydelle. On havaittu, ettd sen puute liittyy kohonneeseen riskiin sairastua esimerkiksi
sydan- ja verisuonitauteihin seka autoimmuuni- ja neurokognitiivisiin sairauksiin. Vahainen sosiaa-
linen vuorovaikutus voi pahimmillaan johtaa jopa lisdéntyneeseen kuolleisuuteen. (Van Assche ym.
2021, 43.)



Suomen laissa todetaan, etta ikaantyneen sosiaalisen vuorovaikutuksen yllapitdmista ja mielek-
kaaseen terveytta ja toimintakykyéa edistavaan toimintaan osallistumista tulee tukea (Laki ikdanty-
neen vaeston toimintakyvyn tukemisesta seka idkkaiden sosiaali- ja terveyspalveluista 980/2012,
3.14 §). Sosiaali- ja terveysministerion laatusuosituksessa aktiivisen ja toimintakykyisen ikaantymi-
sen ja kestavien palvelujen turvaamiseksi suositetaan kayttoon otettavaksi monipuolista teknolo-
giaa, jonka avulla voidaan tukea kotona asuvan ikaantyneen sosiaalisia suhteita, toimijuutta seka
turvallista ja toimintakykyista arkea (Sosiaali- ja terveysministerio 2024, 54). Kansallisen ikaohjel-
man tavoitteissa pyritaan siihen, etta vuoteen 2030 mennessa robotiikan, teknologian ja tekoalyn
hyddyntaminen ika@ntyneiden hyvinvoinnin, hoidon ja terveyden tukemisessa on liséantynyt (Sosi-

aali- ja terveysministerid 2020, 34).

Kotona asumisen tukemisessa hyodynnettavista roboteista laékeannostelurobotit ovat talla het-
kelld osoittaneet parhaiten hyodyllisyytensa esimerkiksi kokonaiskustannuksien laskun muodossa
(Niemela ym. 2023, 22). Kuntoutuksen saralla tutkimuksissa on kaynyt ilmi muun muassa robotti-
eksoskeletonien mahdollisuudet ylaraajojen likkuvuuden edistamisessa seka vuorovaikuttavien ro-
bottien motivoiva vaikutus ikaantyneiden fyysiseen aktiivisuuteen (Fitter ym. 2020, 1). Sosiaali- ja
terveysministerion asiantuntijoiden mukaan myos sosiaaliset robotit ovat jo teknologisesti sellai-

sella kypsyystasolla, etta niilla voidaan tukea kotona asumista (Niemela ym. 2023, 22).

Opinnaytety6ta ohjaavaksi toimintaterapian teoriaksi valittiin Inhimillisen toiminnan malli eli Model
of Human Occupation (MOHO). Malli selittaa sen, kuinka ihmiset ovat motivoituneita suoriutumaan
toiminnoista ja kuinka heilla voi olla niihin liittyvia erilaisia tapoja ja rutiineja, jotka vaikuttavat yksilon
subjektiiviseen nakemykseen hanen omasta toiminnallisesta kapasiteetistaan. Koko prosessi ta-
pahtuu niin fyysisessa kuin sosiaalisessakin kontekstissa eli yksilon omassa ymparistossa, mika

vaikuttaa omalta osaltaan toiminnalliseen sitoutumiseen. (Taylor & Kielhofner 2017, 4.)

Tassa opinnaytetyossa tarkastellaan sosiaalisten robottien hyddyntamisen mahdollisuuksia ikaan-
tyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen tukemisessa. Robottiavusteisen pelihetken suunnittelun ja
toteutuksen avulla pyritaan I6ytamaan vastauksia siihen, voitaisiinko sosiaalisia robotteja hyddyn-

tamalla ennaltaehkaista tai vahentaa kotona asuvien ikdantyneiden yksindisyytta.



2 IKAANTYNEEN TOIMINTATERAPIA JA SOSIAALINEN VUOROVAIKUTUS

Toimintaterapia on tieteellisesti tutkittuun tietoon, nayttoon ja hyviin kaytantoihin perustuvaa kun-
toutusta, jota toteutetaan asiakkaan omissa toimintaymparistoissa tai tiiviina osana niita (Suomen
Toimintaterapeuttiliitto ry 2024). Toimintaterapian tavoitteena on olla edistamassa seka tukemassa
ihmisen kykya suoriutua hanelle merkityksellisista toiminnoista niin itsenaisesti kuin yksilolle on
mahdollista. Yhdessa toimintaterapeutin kanssa asiakas kartoittaa keinoja, joiden avulla han pystyy
paremmin huolehtimaan itsestaan, suoriutumaan kotielaman toiminnoista seka osallistumaan va-
paa-ajan aktiviteetteihin. Asiakkaan ja toimintaterapeutin valisen yhteistyon ohella toimintaterapian
keskeinen osa-alue on toiminnan terapeuttinen kaytto. (Terveyskyla 2022.) Toimintaterapeutti voi
osaltaan mahdollistaa yksilon osallisuutta yhteiskunnassa tukemalla taman muutosta toimijana

(Suomen Toimintaterapeuttiliitto ry 2024).

Toimintaterapiassa toimintaa tarkastellaan suhteessa fyysiseen, sosiaaliseen tai kulttuuriseen ym-
paristddn (Suomen Toimintaterapeuttiliitto ry 2024). Toimintaterapiaprosessi sisaltaa toimintakyvyn
arvioinnin seka tarvittaessa yksilollisen intervention, joka keskittyy kehittdmaan, parantamaan, yl-
lapitamaan tai saavuttamaan uudelleen paivittaisissa toiminnoissa tarvittavia taitoja. Toimintakykya
pyritadn edistamaan, yllapitamaan tai palauttamaan asiakkaalle merkityksellisten toimintojen
kautta. Asiakkaan lisaksi toimintaterapiaprosessissa voidaan tarjota ohjausta ja neuvontaa myds

hanen laheisilleen. (Punwar 2000, 5.)

21 lkaantyminen ja sen vaikutukset sosiaaliseen vuorovaikutukseen

Kasite ikaantynyt voidaan maaritelld monin eri tavoin. Suomen laissa iakkaaksi maaritellaan hen-
kilo, jonka toimintakyky on heikentynyt fyysiselld, psyykkisella tai sosiaalisella osa-alueella korke-
aan ikaan liittyvan rappeutumisen, taiian vuoksi alkaneiden, lisdantyneiden tai pahentuneiden vam-
mojen tai sairauksien takia. lkaantyneella vaestolla taas tarkoitetaan ikaryhmaa, joka on oikeutettu
vanhuuselakkeeseen. (Laki ikdantyneen vaeston toimintakyvyn tukemisesta sekd iakkaiden sosi-
aali- ja terveyspalveluista 980/2012, 1.3 §.) Inhimillisen toiminnan mallissa todetaan, etté ikaanty-

misen maarittely ainoastaan kronologisen ian perusteella on vaikeaa. lkaantymista voitaisiin aja-



tella enemminkin elamantapojen muutosten kautta, joihin heikentyva toimintakyky, yksilon henkilo-
kohtaiset valinnat sek& sosiaaliset kaytanteet vaikuttavat. (Taylor, Pan & Kielhofner 2017, 152—
153.)

Ihmisen ikaantyessa vuorovaikutuksen kannalta oleellisissa kommunikaatiotaidoissa voi tapahtua
muutoksia esimerkiksi fyysisen terveydentilan tai kognition heikkenemisen myéta. Osa kielellisista
taidoista, kuten sanaston laajuus, voi sailya ennallaan, mutta esimerkiksi monimutkaisten lausei-
den puhuminen ja asioiden nimeaminen saattaa hankaloitua. Vaikka muutokset kommunikaatiossa
saattavat olla pienia ja asteittaisia, voivat ne silti aiheuttaa sosiaalisten tilanteiden valttamista.
(Yorkston, Bourgeois & Baylor 2010, 2.) Taman liséksi kuulon heikkenemista voidaan pitda vuoro-
vaikutusta rajoittavana tekijana. Kuulo on sosiaalinen aisti, joten sen heikentyminen voi vaikuttaa
ikdantyneen sosiaalisiin suhteisiin negatiivisesti. Ikaantynyt voi kokea kuulemiseen liittyvien pon-
nistelujen takia turhautuneisuutta, tunne-eldman vaikeuksia ja hapeaa seké psykososiaalisia on-
gelmia, kuten masennusta tai yksinaisyytta. (Hannula, Huttunen & Sorri 2022, Kuulo, itsendinen

selviytyminen ja sosiaaliset suhteet.)

My0s yksinaisyys voi olla osa ikaantymisprosessia. Ikaantynyt voi kokea emotionaalista yksinai-
syytta esimerkiksi laheisen kiintymyssuhteen tai merkityksellisen kiintymyksen kohteen menetta-
misen jalkeen. Sosiaalista yksindisyytta kokiessa henkilon sosiaalisten kontaktien tai sosiaalisen
vuorovaikutuksen maara voi olla vahainen tai jopa puuttua taysin. (Tiilikainen, Jansson & Pirhonen
2022, Yksinaisyys kasitteena.) Jatkuva yksindisyydenkokemus voi liittyd myos tilanteisiin, joissa
yksilo ei jostain syysta tai toisesta pysty solmimaan kestavia ihnmissuhteita. Yksinaisyys on henki-
lokohtainen kokemus, mutta yleensa se koetaan ahdistavana tai epamiellyttavana tilana. Pitkitty-
essaan se voi aiheuttaa muun muassa masennusta, elamanilon hiipumista ja muistiongelmia. Yk-
sindisyys voi myos vaikeuttaa ikaantyneen kotona selviytymista ja lisata laitoshoidon tarvetta. (Levo
2024.) Inmisella on elaménsa aikana monia sosiaalisesti maariteltyja ja yksilon itsensa valitsemia
rooleja, jotka muodostavat ison osan ihmisen identiteettia. Naita rooleja voivat olla esimerkiksi van-
hemman, puolison, tydntekijan, ystavan tai jonkin yhteison jasenen rooli. Eldkkeelle jaddessaan
ihminen voi menettaa tyontekijan roolin mukana sosiaalisen yhteyden muihin. Myds muut roolit
voivat kokea muutoksia ikaantyneen tahtomatta esimerkiksi puolison tai ystavien kuoleman myota.
Kadonneiden roolien korvaaminen ei ole helppoa ja niiden puute voi aiheuttaa yksinéisyytta, tylsis-

tymisté ja masennusta. (Taylor, Pan & Kielhofner 2017, 152-153.)



2.2 lkaantyneen asiakkaan toimintaterapian erityispiirteet ja sosiaalinen vuorovaikutus

Ika@ntyneen asiakkaan toimintaterapiassa tarkeassa roolissa ovat ikaantyneen itsenaisyys ja mer-
kityksellisyys toimijana. Terapiassa edistetaan ikaantyneen sosiaalista osallistumista, mahdolliste-
taan osallistumista merkityksellisiin toimintoihin seka tuetaan henkiloa ottamaan vastuuta omista
paivittaisista teoistaan ja valinnoistaan. Toimintaterapeutti voi tukea ikaantynytta myos ymparistoon
littyvissa haasteissa muun muassa edistamalla turvallisuutta, saavutettavuutta tai sopivan asumis-
muodon Idytymista. (Canadian Association of Occupational Therapist 2011.) Ikaantyneen kotiym-
paristdon voidaan tehda myos erilaisia muokkauksia, kuten kynnysten poisto tai tukikaiteiden lisaa-
minen (Robnett 2013, 122). Toimintaterapeuteilla on merkittava rooli ikdantyneen itsendisen asu-
misen tukemisessa seka terveyden ja aktiivisuuden yllapitdmisessa kustannustehokkaasti (Arbes-
man, Lieberman & Metzler 2014, 382).

Toimintaterapiaprosessissa on tarkeaa tiedostaa, miten ikdantyminen ja siihen mahdollisesti liitty-
vat sairaudet ja haasteet vaikuttavat yksilon toimintakykyyn ja toimintoihin osallistumiseen (Cana-
dian Association of Occupational Therapist 2011). Asiakkaasta ja hanen toimintakyvyn rajoituksis-
taan seka tavoitteistaan riippuen toimintaterapiassa voidaan esimerkiksi kehittaa ikaantyneen li-
hasvoimia paivittaisten toimintojen kautta tai tukea visuaalista hahmottamista avustavan teknolo-
gian avulla (Robnett 2013, 122).

Sosiaalista vuorovaikutusta pidetdan keskeisena osana mielen ja aivojen terveyden yllapitami-
sessa. Vuorovaikutus muiden ihmisten kanssa mahdollistaa heidan ymmartamisensa ja sosiaali-
sen tiedonkasittelyn taitojen kehittymisen. Sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikeutuminen tai puuttu-
minen voi puolestaan johtaa inhimilliseen karsimykseen. (Duodecim & Suomen Akatemia 2020,
10.) Onnistunutta vuorovaikutusta muiden ihmisten kanssa voidaan pitaa yhtena merkittavimmista
ihmiselaman asioista, koska se tuo yksilon elamaan sisaltoa ja kokemuksen osallisuudesta hanelle

tarkeiden ihmisten muodostamassa yhteisdssa (Burakoff & Haapala 2012, 3).

Sosiaaliseen vuorovaikutukseen sisaltyy seka sanallinen, etta sanaton, esimerkiksi kuvien avulla
tapahtuva viestinta (Fisher, Parkinson & Haglund 2017, 95). Sosiaaliseen vuorovaikutukseen liittyy
useita fyysisia kehon rakenteita ja toimintoja, kuten hermosto, silmét, korvat, puhe ja aani, veren-
kierto-, ruoansulatus-, hengitys- ja lisaantymiselimistd sek@ immuuni- ja hormonitoimintajarjes-

telmé&. Sosiaalisen vuorovaikutuksen taitoja ovat muun muassa vuorovaikutustilanteen aloittaminen
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ja lopettaminen, puhe, eleet, kaantyminen toista kohti, katsominen, asettautuminen tilaan, kosket-
taminen, likkumisen saately, kysymysten esittaminen, vastaaminen, tunteiden ja mielipiteiden il-
maiseminen, kiittdminen, aiheesta toiseen siirtyminen, vastauksien ajoittaminen ja vuorotellen pu-

huminen. (Boop ym. 2020, 7.)

Inhimillisen toiminnan mallissa sosiaalisen vuorovaikutuksen taidoista puhutaan viestinta- ja vuo-
rovaikutustaitoina. Nama taidot sisaltavat yksilon kyvyn ilmaista itseaan, aikomuksiaan ja tarpei-
taan tavalla, joka mahdollistaa osallistumisen sosiaalisiin toimintoihin toisten kanssa. Osallistumi-
nen toimintoihin voidaan kasittad ihmisen tunteiden, ajattelun seka toiminnan jatkuvaksi vuorovai-
kutukseksi. Nama tekijat, eli tunteet, ajattelu ja toimiminen, liittyvat toisiinsa eri tavoin ja jokainen
niista ottaa oman roolinsa riippuen yksilon toimintavalmiuksista, tahdosta, tottumuksesta seka ym-
pariston vaikutuksista. (de las Heras de Pablo, Fan & Kielhofner 2017, 108-109.)

Toimintaterapiassa voidaan tukea sosiaalisissa tilanteissa tarvittavia taitoja harjoittelemalla niita
erilaisissa arjen toiminnoissa. Lisaksi terapiassa voidaan hyodyntaa esimerkiksi ryhmamuotoisia
aktiviteetteja sosiaalisiin toimintoihin osallistumisen tukemisessa riippuen asiakkaan mielenkiinnon
kohteista. Myos erilaiset teknologiset ratkaisut, kuten virtuaalitodellisuus ja videopelit, voivat osana
toimintaterapiaa tukea ikaantyneen osallistumista. (Arbesman & Logsdon 2011, 243; Smallfield &
Lucas Molitor 2018, 3-5.)

2.3 Inhimillisen toiminnan malli toiminnan analyysin taustateoriana

Kun halutaan tarkastella erityisesti toiminnan sosiaalista ymparistoa seka sen sisaltamia ja vaati-
mia sosiaalisen vuorovaikutuksen taitoja, kaytetaan toimintaterapiassa toiminnan analyysia.
O’Brienin mukaan toiminnan analyysi on yksi toimintaterapian keskeisista prosesseista. Toiminta-
terapeutit hyddyntavat asiantuntemustaan erilaisten toimintojen suorittamiseen tarvittavista vai-
heista suunnitellessaan yksildllisid interventioita asiakkailleen. Tarkka analyysi toimintojen vai-
heista, prosesseista ja liikkeista auttaa terapeuttia I0ytdmaan keinoja, joilla asiakas voi suoriutua
haluamistaan toiminnoista. Toiminnan analyysi on tarkea osa interventiota, silla sen avulla tera-
peutti voi mukauttaa toimintojen vaatimuksia asiakkaan osallistumisen tukemiseksi. (O'Brien 2013,
16.)
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Toiminnan analyysi mahdollistaa asiakkaan kokemiin haasteisiin puuttumisen kaikilla hanen joka-
paivaisen elamansa osa-alueilla, kuten itsestad huolehtimisessa, tydssa ja vapaa-ajassa. Sen avulla
voidaan edistaa positiivisen toiminnallisen identiteetin kehittymista. Analyysin avulla toimintatera-
peutit voivat tarkastella muun muassa tietyn toiminnon monimutkaisuutta, ympariston vaikutusta,
sosiaalisia ja kulttuurisia yhteyksia, tehtavan suorittamisen jarjestysta ja sen joustavuutta seka teh-
tavasta suoriutumiseen tarvittavia materiaaleja. Lisaksi analyysissa huomioidaan toiminnon suorit-
tamiseen vaadittavat taidot, kuten kognitiiviset, motoriset, fyysiset ja sosiaaliset taidot. Kaytetyt ter-
mit voivat vaihdella sen mukaan, mika kaytannon malli tai viitekehys on valittu analyysin pohjaksi.
(Duncan 2006, 45-46.)

Inhimillisen toiminnan mallin kayttdminen toiminnan analyysin rakenteena tuo erilaisia nakdkulmia
verrattuna muihin toimintaterapian kaytannon malleihin. Malli kasittelee motivaatiota toimintaan,
yksilon kayttaytymismalleja seka ymparistoa. Malli tarjoaa erityisen nakokulman taidoista, jotka
ovat keskeinen osa toiminnan analyysia. MOHO perustuu tutkimusnayttoon ja on suunniteltu kay-
tettavaksi yhdessa muiden mallien kanssa, jotka keskittyvat tarkemmin esimerkiksi kognitioon tai
motorisiin taitoihin. (Kielhofner & Forsyth 2009, 96; Forsyth 2021, 63.) Nayttdon perustuvalla teori-
alla on valmiudet lisata ymmarrysta siita, miten terapeuttisesti tuettu muutos tapahtuu ja miten eri-
laiset teoreettiset rakenteet liittyvat ja vaikuttavat toisiinsa. Nayttoon perustuvan teorian hyodynta-
misella toiminnan analyysissa on useita etuja verrattuna perinteiseen toiminnan analyysiin. Inhimil-
lisen toiminnan mallin mukainen toiminnan analyysi lisaa ymmarrysta yksilon toiminnallisesta ela-
masta ja tarkastelee, miten eri tekijat vaikuttavat toisiinsa. Sen avulla voidaan toteuttaa muutoksia,

jotka voivat tukea yksildn uudelleensitoutumista paivittaisiin toimintoihin. (Forsyth 2021, 63-64.)
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3 IKAANTYNEEN SOSIAALISEN VUOROVAIKUTUKSEN TUKEMINEN RO-
BOTIIKAN AVULLA

Yksi tapa tukea ikaantyneiden toimintakykya on hyodyntaa robotiikkaa heidan kotiymparistossaan.
Tahan asti robotteja on kehitetty auttamaan paaasiassa ikaantymiseen liittyvissa fyysisissa haas-
teissa, kun taas sosiaalisten ja emotionaalisten tarpeiden tukeminen on jaanyt robotiikan kehityk-
sessa vahemmalle huomiolle. Oikeanlaiset robotit voisivat esimerkiksi tarjota sosiaalisen yhteen-
kuuluvuuden tunnetta ja emotionaalista tukea ikaantyneille, joiden sosiaaliset verkostot ovat pie-
nentyneet. (McGlynn ym. 2017, 34.) Suomalaista tutkimustietoa sosiaalisten robottien hyddyntami-
sesta ikdantyneiden kotiymparistdssa ei ole saatavilla. Sen sijaan kayttajien kokemuksiin perustu-
vaa tietoa aiheesta l0ytyy jo jonkin verran. Esimerkiksi palvelurobotti Zoraa on hyodynnetty palve-
lutalossa ja tehostetun palveluasumisen yksikdossa motivoimaan asukkaita toimintaan ja tuomaan
heille iloa muun muassa jumppatuokioiden ja tanssiesitysten kautta. Robotti on myds mahdollista-
nut ikaantyneille vuorovaikutustilanteita keskustelun ja fyysisen kontaktin kautta. (LUT University,
Finland (Land of the Curious) 2017.)

Sosiaalisiksi roboteiksi kutsutaan robotteja, jotka pystyvat jollakin tavalla aktivoimaan, motivoimaan
tai viihdyttamaan kayttajaansa. Ne voidaan jakaa karkeasti kahteen alaryhmaan: kumppani- ja pal-
velurobotteihin. Sosiaalinen palvelurobotti kykenee olemaan vuorovaikutuksessa kayttajan kanssa
tuottaen kuntoutuspalveluita. Kumppanirobotin tarkoitus on poistaa yksinaisyyden tunnetta ja tuot-
taa iloa kayttajalleen. Esimerkiksi PARO-hyljerobotin voidaan kuitenkin maaritella kuuluvan molem-
piin alaryhmiin, koska se seka lieventaa yksinaisyyden tunnetta ettd auttaa tutkitusti kognitiivisten
kykyjen yllapitamisessa. Robotin ja kayttajan valinen vuorovaikutus voi olla sanallisen kommuni-
koinnin lisaksi my0s sanatonta ja tapahtua esimerkiksi eleiden, @anien, valojen tai liikkeiden avulla.
(Kilkku ym. 2020, 167, 170.) Tutkimuksissa on kaynyt ilmi, ettd ikd@ntyneet kaipaavat sosiaalisilta
roboteilta enemman heidan yksildllisiin tarpeisiinsa raataloityja toimintoja (Lee ym. 2022, 2). Erityi-
sesti ikdantyneet arvioivat vuorovaikutuksen fyysisten robottien kanssa osallistavammaksi ja mie-
lekkddmmaksi kuin esimerkiksi virtuaalisen avustajan kanssa kommunikoimisen (Krakovski ym.
2021, 2).
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3.1 Sosiaaliset robotit

Yksi kuntoutusalan tutkituimmista sosiaalisista roboteista on japanilainen PARO, joka on terapia-
kayttoon kehitetty hyljerobotti (McGlynn ym. 2017, 33). PARO on kuutin nékéinen, interaktiivinen
hoivarobotti, jota voidaan hyddyntaa muun muassa muistisairautta sairastavien asiakkaiden vuo-
rovaikutustaitojen tukemisessa. Kooltaan robotti on vauvan kokoinen, eli sita on helppo pidella sy-
lissa. Tunto-, aani- ja valosensorit turkissa ja viiksissa mahdollistavat robotin reagoimisen esimer-
kiksi silittamiseen, jutteluun seka asennon muutoksiin. Myds oman nimensa oppiminen ja tuttujen
henkildiden &anen tunnistaminen on robotille mahdollista sen danisensoreiden vuoksi. (Mansson,
Hurnasti & Topo 2008, 124-125.) Yhdysvaltalaisessa tutkimuksessa selvitettin PARO:n kayton
hyodyllisyytta 67-80-vuotiaiden kotona asuvien ikdantyneiden parissa. Tutkimuksessa havaittiin,
ettd sitoutuminen aktiiviseen vuorovaikutukseen robotin kanssa lisasi intervention positiivisia vai-
kutuksia esimerkiksi mielialan osalta. (McGlynn ym. 2017, 33, 45.) Toisessa hyljerobottiin liitty-
vassa tutkimuksessa yksildllisen PARO-intervention havaittiin lievittdvan ikdantyneiden yksinai-
syytta ja masennusoireita, tuovan heille lohtua ja iloa seka lisaavan osallistujien sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen maaraa. (Chen, Jones & Moyle 2022, 16, 17, 21.)

Etela-Koreassa suoritetussa gerontologisessa tutkimuksessa on saatu lupaavia tuloksia kumppa-
nirobotin hyodyntamisesta yksinelavien ikaantyneiden kanssa. Tutkimuksessa hyodynnettiin Hy-
odol-nimista humanoidirobottia, joka muistuttaa ulkoisesti 7-vuotiasta lasta. Robotti sisaltaa lukui-
sia kuntouttavia ominaisuuksia, kuten paivittaisista rutiineista muistuttamisen ja sen tekoalyominai-
suudet mahdollistavat my0s kaksisuuntaisen keskustelun. Hyodol kannustaa kayttajaansa myos
fyysiseen kontaktiin: kun robottia koskettaa, se pyytda halaamaan itsedan. Kaikki tutkimukseen
osallistuneet ikaantyneet ilmaisivat nauttivansa vuorovaikutuksesta Hyodolin kanssa, kokivat sen
kannustavan vuorovaikutukseen ja tunsivat robotin kayton myota itsensa vahemman yksinaiseksi.
Eras tutkimukseen osallistunut henkild piti robottia jopa tarkedmpana kuin omaa kaukana asuvaa
perhettaan. (Lee ym. 2022, 3-6.)

Kiinalaisessa laadullisessa tutkimuksessa tietokoneeseen tai tablettiin yhdistettava Ka Ka -niminen
humanoidirobotti vietiin kahdeksi viikoksi neljan ikd@ntyneen osallistujan kotiin. Tutkimuksen ai-
kana robotin kaytetyimmiksi ominaisuuksiksi nousivat robotin kanssa puhuminen, kalenterimuistu-
tukset, sdatiedotuksen kysyminen ja musiikin kuuntelu. Erityisesti ikdantyneet, joilla ei ollut lainkaan

ystavia, harrastuksia tai halua olla vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa, kokivat vuorovai-
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kutuksen Ka Ka:n kanssa mielté lammittavaksi. Osa osallistujista piti robottia jopa perheenjasene-
naan ja noudatti mielellaan sen antamia muistutuksia. Ka Ka:n raportoitiin vahentavan tutkimuk-
seen osallistuneiden ikaantyneiden yksinaisyyden ja tylsistymisen tunteita, parantavan koettua ela-

méanlaatua ja rikastuttavan heidan elamaansa. (Leung ym. 2023, 1, 7-8.)

3.2 Robottien rooli toimintaterapiassa ja toimintaterapeutit niiden kehittamistyossa

Useimmat tamanhetkiset tutkimukset robotiikan hyodyntamisesta toimintaterapiassa kasittelevat
fyysisen toimintakyvyn edistamista erityisesti osana aivoverenkiertohairiopotilaiden kuntoutusta.
Esimerkiksi lwamoto ym. tutkimuksessa todettiin kyynarniveleen kiinnitettdvan HAL-SJ-robotin kay-
ton toimintaterapian ohessa lisaavan ylaraajan kuntoutuksen tehokkuutta (lwamoto ym. 2019,
2024). Myos Hsu ym. tutkimus tukee robottiavusteisen terapian ja 10-minuuttisen sensomotorisen
stimulaatio-ohjelman yhdistamista motoristen toimintojen palauttamiseen kroonisten aivohalvaus-

potilaiden ylaraajakuntoutuksessa (Hsu ym. 2019, 646).

Toimintaterapia-alan tutkimus sosiaalisten robottien hyddyntamisesta ikaantyneiden kotiymparis-
tossa on hyvin vahaista. Aiheesta on kuitenkin tehty belgialainen laadullinen tutkimus, jossa sosi-
aaliset robotit osoittautuivat lupaaviksi lieventamaan sosiaalisen eristaytymisen ja yksinaisyyden
tunteita. Sosiaalinen robotti James vietiin neljan tutkimukseen osallistuneen yksin asuvan ikaanty-
neen kotiin. Osallistujat kuvailivat robotin tuovan heille lohtua ja tunnetta siité, etteivat he ole yksin.
Erityisesti robotin nopeaa reagointikykya keskusteltaessa arvostettiin. Robotin myds todettiin edis-
tavan paivittaista rutiinia ja motivaatiota merkityksellisia toimintoja kohtaan. Kehityskohteena osal-
listujat toivoivat mahdollisuutta kdyda robotin kanssa pidempia keskusteluja. (Van Assche ym.
2021, 42, 45-46, 48, 50.)

Muualla kuin ikaantyneen kotona toteutettua toimintaterapian tutkimusta projektin aiheesta 10ytyy
myos rajallisesti. Kuitenkin naiden tutkimusten tuloksista voi saada kasitysta siita, miten sosiaalisia
robotteja voitaisiin hyddyntaa osana toimintaterapiaa ikdantyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen
tukemisessa. Esimerkiksi japanilaisessa sairaalassa suoritetussa tutkimuksessa toimintaterapeutit
hyddynsivat PARO-hyljerobottia interventioissaan yhdessa muiden eri alojen ammattilaisten
kanssa. PARO:n kayttaminen osana kuntoutusta muun muassa paransi potilaiden motivaatiota ja
psyykkista aktiivisuutta, edisti kommunikointia seké lievensi ahdistusta ja masentuneisuutta. (Shi-

bata & Coughlin 2014, 422.) Taiwanissa tehty tutkimus osoittaa, ettd sosiaalisilla roboteilla voisi
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mahdollisesti olla potentiaalia korvata osa ihmisten valisesta vuorovaikutuksesta. Tutkimuksessa
selvitettiin, voiko sosiaalisella robotilla korvata toimintaterapeutin lasnaolon ikaantyneiden lauluryh-
méassa COVID-19:n aikana. Tutkimukseen osallistui 14 yli 65-vuotiasta henkilda, joista suurin osa
asui ikaantyneiden palvelukeskuksessa. Osallistujat kokoontuivat kahdeksan viikon ajan kahteen
erilliseen toimintaterapeuttiseen lauluryhmaan, joista toista ohjasi toimintaterapeultti ja toista sosi-
aalinen robotti Zenbo. Toimintaterapeutin ohjaama ryhma sai paaosin paremmat pisteet eri tera-
peuttisten tekijoiden osalta, mutta robotin ohjaama ryhma sai korkeammat pisteet esimerkiksi ryh-
méan koheesion ja altruismin osalta. Tutkimuksen johtopaatoksissa todetaan, etta sosiaalisilla ro-
boteilla voidaan mahdollisesti korvata osa ihmisen roolista ryhmaaktiviteeteissa. (Liao ym. 2021,
22-25.)

Iso-Britanniassa suoritetussa tutkimuksessa selvitettiin, miten sosiaaliset robotit voivat edistaa
ikdantyneiden hyvinvointia. Tutkimus suoritettiin tutkittavien kotiymparistdssa, jossa heilla oli kay-
tdssaan seitseman paivan ajan erilaisia robotteja, jotka oli lajiteltu muun muassa elaimiin (esim.
FurReal Cat), laitemaisiin (esim. Mood Lamp) ja humanoidirobotteihin (esim. Robosapien). Tutki-
muksen tulosten mukaan suurin osa osallistujista oli enimmakseen tyytymattomia kayttamiinsa ro-
botteihin, koska useimmat niista eivat tayttaneet heidan odotuksiaan. Osallistujat odottivat esimer-
kiksi elainta muistuttavien robottien kayttaytyvan oikeiden elainten lailla. Moni osallistujista naki
kuitenkin sosiaalisissa roboteissa potentiaalia keskusteluun rohkaisemisen ja yksinaisyyden lievit-
tamisen osalta. Tutkimuksen tulos osoittaa sen, etta sosiaalisten robottien ulkonaon ja eri ominai-
suuksien suunnittelussa tulee ottaa huomioon ikaantyneiden toiveet ja tarpeet. (Hutson ym. 2011,
578-579, 581, 583, 586.) Myos Leung ym. tutkimuksessa todetaan, etta on ensiarvoisen tarkeaa
kehittaa luotettavia ja ikaystavallisia tekoalya hyodyntavia robotteja, jotka vastaavat ikaantyneiden
tarpeisiin ja mieltymyksiin. Tallaisten robottien avulla voidaan tukea ikdantyneiden kotona asumista

ja varmistaa sosiaali- ja terveysalan tyGvoiman riittdvyytta. (Leung ym. 2023, 1.)

Toimintaterapiakoulutus tarjoaa osaamista, jota voisi hyddyntaa robotiikan kaytdssa ja kehittami-
sessa sosiaali- ja terveysalalla. Esimerkiksi muistisairautta sairastavien ikaantyvien kanssa on ha-
vaittu, etta toimintaterapeutti voisi tarjota yksildllisen ja toimintakeskeisen nakokulman robottien
kehittdmiseen, jotta ne palvelisivat kohderyhmaa tarkoituksenmukaisesti. Usein teknologian suun-
nittelussa toimintakeskeinen nakdkulma jaa huomiotta, miké voi johtaa siihen, etta robotti ei palvele
kayttajaansa odotetulla tavalla. Taman vuoksi toimintaterapian mahdollisuuksia, kuten toiminnan

suunnittelua ja mukauttamista, tulisi hyddyntaa monin eri tavoin teknologian suunnitteluprosessin
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eri vaiheissa. (Koh ym. 2022, 597-598.) Myds ikaantyneiden osallistaminen suunnittelutydhon aut-
taa lisaamaan palveluiden helppokayttoisyytta, koska ikaantynyt testaaja kiinnittaa huomiota erilai-
siin asioihin kuin nuorempi. Talla tavoin myds mahdolliset haasteet osataan ennakoida. (Sosiaali-

ja terveysministeri6 2024, 52.)

Fitter ym. tutkimuksen perusteella toimintaterapeuteilla on vahvuuksia robotiikkaa hyodyntavien
interventioiden suunnitteluun. Tutkimuksessa suunniteltiin palvelurobotti Baxteriin vuorovaikuttei-
sia peleja, joita ikdantyneet testasivat. Toimintaterapeutin rooli tutkimuksessa oli auttaa muita asi-
antuntijoita sisallyttamaan Baxteriin selkeat sosiaaliset vihjeet, mukautuvat vaikeustasot ja sopivat
teemat. Tutkimuksessa pelit, joissa oli seka sosiaalista etta fyysista vuorovaikutusta, arvioitiin miel-
lyttdvimmiksi, nautinnollisimmiksi, mukaansatempaavimmiksi, kognitiivisesti haastavimmiksi ja

energisimmiksi. (Fitter ym. 2020, 4, 19.)

3.3 Robotiikan ja teknologian kayton eettisyys ikaantyneiden asiakkaiden parissa

Teknologiaa kaytetdan enenevissd maarin osana sosiaali- ja terveydenhuoltoa vaeston vanhene-
misen aiheuttaman hoidon ja hoivan tarpeen lisaantymisen myata. Teknologian tarve korostuu, kun
yha useammat ikaantyneet elavat kotonaan pidempaan voimakkaistakin toimintakyvyn rajoitteista
huolimatta. Teknologian voidaan odottaa tarjoavan uusia vastauksia yhteiskunnan haasteisiin
ikdantyvan vaeston osalta. Sen suunnitteluun, soveltamiseen ja seurauksiin liittyvia kysymyksia on
valttamatonta tarkastella myos eettisyyden kannalta. Teknologian on taattava kayttajalleen hyva
elamanlaatu ottaen huomioon yleinen terveys, itsendisyys ja sosiaalinen osallistuminen. (Valtakun-

nallinen sosiaali- ja terveysalan eettinen neuvottelukunta 2010, 3.)

Erityisesti kotona asumista tukevien teknologisten palveluiden kayttoonottoa ei talla hetkella saa-
della erillisesti. Teknologian kayttoa saadellaan kuitenkin jo voimassa olevilla laeilla, joista keskei-
simpia ovat Sosiaalihuoltolaki (30.12.2014/1301), Laki sosiaalihuollon asiakkaan asemasta ja oi-
keuksista (812/2000), Laki potilaan asemasta ja oikeuksista (785/1992), Laki sosiaalihuollon asia-
kasasiakirjoista (20.3.2015/254), Laki sosiaali- ja terveydenhuollon asiakastietojen séhkoisesta ka-
sittelysta  (27.8.2021/784), Laki sosiaali- ja terveydenhuollon asiakastietojen kasittelysta

(703/2023), EU:n yleinen tietosuoja-asetus GDPR (General Data Protection Regulation), Tietosuo-
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jalaki (5.12.2018/1050), Asetus laakinnallisista laitteista (EU 2017/745), Asetus in vitro -diagnos-
tikkaan tarkoitetuista 1aakinnallisista laitteista (EU 2017/746) ja Laki ladkinnallisista laitteista
(719/2021). (Niemela ym. 2023, 31-34.)

Teknologian kayttoon liittyy erilaisia eettisia periaatteita. Naita ovat esimerkiksi ihmisarvon tunnis-
taminen ja kunnioittaminen, hyvan tekeminen, vahingon valttaminen, itsemaaraamisoikeus, oikeu-
denmukaisuus seka yksityisyyden suoja, joka kattaa fyysisen, psyykkisen ja sosiaalisen intimiteetin
seka henkilokohtaiset tiedot. (Valtakunnallinen sosiaali- ja terveysalan eettinen neuvottelukunta
2010, 10-11.) Samankaltaiset eettiset periaatteet ovat tavoiteltavia myos sosiaalisten robottien na-
kokulmasta (Kortner 2016, 303).

Robotiikan hyodyntamiseen ikaantyneiden asiakkaiden kanssa voi liittya myos erilaisia riskeja. Jos
robotti esimerkiksi kykenee tuottamaan ja tunnistamaan puhetta ollen vuorovaikutuksessa ihmisen
kanssa, kaymaan tarkempia ja henkilokohtaisempia keskusteluita ja reagoimaan eri tunnetiloilla,
raja teknologisen laitteen ja eldvan olennon valilla voi hamartya. Sosiaalisten robottien voidaan
pelata vahentavan sosiaalista kanssakaymista oikeiden ihmisten kanssa, mika voisi lisata ikaanty-
neiden yksindisyytta ja eristaytyneisyytta. Sosiaaliset robotit voivat sisaltaa myds kameroita ja ke-
rata tietoa ymparistosta, mika voi herattaa huolta yksityisyyteen ja tietosuojaan liittyen. Kun on ky-
seessa ikaantynyt asiakas, voi olla vaikeaa saada varmuutta siita, etta kayttaja ymmartaa teknolo-
gian tarkoituksen ja kykenee antamaan suostumuksen sen kayttoon. (Kortner 2016, 304-305.) Jos
kayttaja ei itse kykene arvioimaan teknologian hyotyja ja riskeja tilanteensa kannalta, ammattilais-
ten tulee tarvittaessa arvioida tilannetta hanen puolestaan. Esimerkiksi vaikeaa muistisairautta sai-
rastavan, yksin asuvan ikaantyneen kotona asumisen tukeminen ainoastaan teknologian avulla on
eettisesti kyseenalaista. (Valtakunnallinen sosiaali- ja terveysalan eettinen neuvottelukunta 2010,
12-13.) Huomioon on otettava myds vastuukysymykset tilanteessa, jossa robotti aiheuttaa fyysista

vahinkoa esimerkiksi tormatessaan ikaantyneeseen ihmiseen (Kortner 2016, 304-305).
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4 PROJEKTIN TARKOITUS JA TAVOITTEET

Ennen projektin kaynnistamista sille asetetaan tavoitteet (Mantyneva 2017, 44). Tavoitteissa kuva-
taan projektin haluttu lopputulos (Pelin 2020, 77). Tavoitteet voivat olla valittdmia tavoitteita tai pit-
kan ajan kehitystavoitteita. Hyvin laaditut tavoitteet ovat konkreettisia, realistisia, selkeita, mitatta-
via seka seurattavissa olevia. Taman varmistamiseksi tavoitteet tulisi konkretisoida laadullisesti ja

maarallisesti. Tavoitteiden toteutumista tulee myos seurata. (Silfverberg 2007, 80-82.)

41 Projektin tavoitteet

Valittomilla tavoitteilla kuvataan suunnitteilla olevan projektin konkreettista lopputulosta seka muu-
tosta, johon projektilla pyritdan (Silfverberg 2007, 81, 154). Tdman projektin valittomana tavoitteena
oli suunnitella ja toteuttaa Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtuman ikaantyneille kavijdille robottiavus-
teinen toimintaterapeuttinen pelihetki. Pelihetken tavoitteena oli selvittaa, millaisia mahdollisuuksia
kavijat nakevat sosiaalisten robottien hyodyntamisessa ikaantyneiden sosiaalisen vuorovaikutuk-

sen tukemisessa.

Kehitystavoitteella kuvataan projektin pitkan ajan muutosvaikutusta. Sen avulla ilmaistaan, mihin
laajempaan kysymykseen tai ongelmaan projektilla pyritdéén vaikuttamaan. (Silfverberg 2007, 80,
83, 154.) Opinnaytetydn ensimmaisena kehitystavoitteena oli kuvata sosiaalisten robottien hyddyn-
tamisen tarpeita ja mahdollisuuksia ikaantyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen ja kotona asumi-
sen tukemisessa toimintaterapian nakokulmasta. Toisena kehitystavoitteena oli lisata ikaantynei-
den tietoisuutta toimintaterapiasta alana. Kolmantena kehitystavoitteena oli tuottaa informaatiota
RoboSoteLab-hankkeelle seka sosiaali- ja terveysalan nykyisille ja tuleville ammattilaisille sosiaa-
listen robottien hyddyntdmisen mahdollisuuksista ja kehittdmiskohteista ikdantyneiden asiakkaiden

parissa.

Projektin ensimmainen oppimistavoite oli oppia tydskentelemaan hankeyhteistydssa monialaisesti.
Toisena oppimistavoitteena oli luoda onnistunut toimintaterapeuttinen pelihetki sosiaalista robottia
hyodyntaen. Pitkan aikavalin oppimistavoitteena on hyodyntaa projektin aikana hankittuja tietoja ja
taitoja tulevassa toimintaterapeutin tyossa.
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4.2 Projektin kohderyhma ja hyodynsaajat

Projektin hyodynsaajilla eli kohderyhmilla tarkoitetaan tahoja, jotka projektin tuloksista hyotyvat.
Hyodynsaajat voidaan jakaa kahteen tasoon, jotka ovat lopulliset ja valittomat hyodynsaajat. Lo-
pulliset hyodynsaajat ovat ryhma, joille projektin pitkan ajan kehitysvaikutukset pyritaan kohdenta-
maan. Lopullisten hyodynsaajien tarpeiden ja intressien tulee toimia projektin lahtokohtana. Itse
projektin valiton toiminta kuitenkin kohdistuu yleensa valittoman kohderyhman, esimerkiksi organi-
saation, toimintaan. He ovat ryhma, joille projektissa tuotetut menetelmat, tieto ja ratkaisumallit ovat
ensi sijassa tarkoitettu. Valittoman kohderyhman toimintaa kehitettaessa lopullisten hyddynsaajien
saamat palvelut paranevat. Projektilla voi olla myos valillisia hyddynsaajia, kuten projektissa mu-
kana oleva oppilaitos. Oppilaitos voi hydtya projektista esimerkiksi saatavan aineiston muodossa.
(Silfverberg 2007, 78-79, 147-148.)

Taman projektin lopullisia hyddynsaajia ovat ikdantyneet, jotka voivat tulevaisuudessa hyétya so-
siaalisten robottien kehityksesta. Valittomia hyddynsaajia ovat toimintaterapeutit, muut sosiaali- ja
terveysalalla tydskentelevat henkildt ja alan opiskelijat sekd RoboSotelLab-hanke, jotka voivat hyd-
dyntaa projektissa saatua tietoa palveluiden kehittamisessa. Ikaantyminen on yhteiskunnallinen
haaste, johon soveltuva robotiikka voi tarjota uusia ratkaisuja. Suurten ik&luokkien ikaantyessa tar-
vitaan yha enemman teknologiaa ja robotiikkaa mahdollistamaan ikaantyneiden laadukasta kotona

asumista. Nain ollen projektista on hyotya myods yhteiskunnallisesta nakokulmasta katsottuna.

4.3  Projektin laatukriteerit

Sosiaali- ja terveydenhuollon laatua voidaan tarkastella useista eri nakdkulmista, kuten asiakkaan,
palveluiden tuottajan tai organisaation ulkopuolisen arvioijan kautta. Nakokulmat vaikuttavat siihen,
millaisia odotuksia laadulle asetetaan. Laadukas tuote vastaa kayttajan nakokulmasta kohteen tar-
peita ja tayttad odotukset tuotteen vaikutuksista. Laatukriteerit ovat ominaisuuksia, joiden perus-

teella laatua maaritellaan. (Jamsa & Manninen 2000, 127-128.)

Taman projektin tuotos oli robottiavusteinen pelihetki Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtuman ikaan-

tyneille kavijdille. Pelihetken tarkoituksena oli havainnollistaa sosiaalisten robottien mahdollisuuk-
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sia ikaantyneen sosiaalisen vuorovaikutuksen tukemisessa ja selvittaa saadun palautteen perus-
teella, millaisia ominaisuuksia ikaantyneet robotilta kaipaavat. Projektin tuotoksen laatukriteereiksi

valikoituivat osallisuus, toimintalahtoisyys ja eettisyys.

Projektin ensimmaiseksi laatukriteeriksi valittiin osallisuus (participation). Projektissa haluttiin sel-
vittaa, voiko vuorovaikutuksella robotin kanssa edistaa ikaantyneen osallisuuden kokemusta. Osal-
lisuuden kokemus edistaa ihmisen hyvinvointia, kun taas alhainen osallisuuden kokemus on yhdis-
tetty yksinaisyyteen ja vakavaan psyykkiseen kuormittuneisuuteen (Terveyden ja hyvinvoinnin lai-
tos 2023). Osallisuus merkitsee liittymista hyvinvoinnin [ahteisiin ja vuorovaikutussuhteisiin, jotka
tukevat elaman merkityksellisyytta. Osallisuus voidaan tiivistetysti maaritella mahdollisuudeksi vai-
kuttaa omaan elamaansa, sen eri toimintoihin, mahdollisuuksiin, palveluihin seka yhteisiin asioihin.
(Isolaym. 2017, 3, 5.)

Toimintalahtoisyys (occupation-based) valikoitui toiseksi laatukriteeriksi sen keskeisen merkityk-
sen vuoksi toimintaterapiassa. Toimintalahtoisyys tukee asiakaslahtoista tyoskentelya, jossa ote-
taan huomioon yksildlliset elamantilanteet seka tarpeet. Toimintalahtdisyys toimintaterapeuttisessa
kuntoutuksessa tarkoittaa, etta toiminta on muutoksen terapeuttinen valine ja perusta seka arvioin-
nille etta interventiolle (Fisher 2013, 164). Koska kyseessa on toimintaterapia-alan opinnaytetyo,
on olennaista, etta projektin tuotos noudattaa toimintalahtoista nakokulmaa varmistaen lopputulok-

sen heijastavan toimintaterapian keskeisia arvoja.

Kolmanneksi laatukriteeriksi valittiin eettisyys (ethicality), silla teknologian hyddyntamiseen liittyy
monia eettisia periaatteita. Naita ovat esimerkiksi ihmisarvon tunnustaminen ja kunnioittaminen,
hyvan tekeminen ja vahingon valttaminen, itsemaaraamisoikeus, oikeudenmukaisuus seka yksityi-

syyden suoja (Valtakunnallinen sosiaali- ja terveysalan eettinen neuvottelukunta 2010, 10-11).
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5 PROJEKTIN TOTEUTUS

Projekti on ainutkertainen kokonaisuus, jonka parissa tyoskentely aloitetaan tunnistetun tarpeen
pohjalta. Projekti voidaan karkeasti jakaa neljaan vaiheeseen, jotka ovat valmistelu, suunnittelu,
toteuttaminen ja paattaminen. Jokainen vaihe eroaa toisistaan esimerkiksi tydskentelytavoiltaan ja
toiminnoiltaan. Projektille maaritellaan alkamis- ja paattymisajankohdat, joiden perusteella projektin
kesto maarittyy. Myos projektin kustannukset ja laajuus on ennalta maaritetty. Erityisen hyvin pro-
jektimuotoinen tyoskentely soveltuu tilanteisiin, jossa organisaation taytyy vastata johonkin tiettyyn
kehittdmishaasteeseen. (Mantyneva 2016, 12, 13, 17.) Taman projektin tuotos, toimintaterapeutti-
nen pelihetki sosiaalista robotiikkaa hyddyntaen, toteutui Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtumassa
17.4.2024. Ennen pelihetken toteuttamista tapahtumassa projektiin sisaltyi muun muassa ideointia,
yksityiskohtaista suunnittelua, yhteydenpitoa muun projektiorganisaation kanssa, robotin ohjel-

mointia seka markkinointia.

5.1 Projektiorganisaatio

Projektiorganisaatio on taho, joka tydskentelee yhdessa projektin toteuttamisen ajan. Se koostuu
projektiryhmasta, projektin ohjausryhmasta seka projektissa mahdollisesti tyoskentelevista asian-
tuntijoista. Projektiorganisaatio tyoskentelee vain tietyn projektin parissa ja se puretaan projektin

paatyttya. (Mantyneva 2017,19.) Kokonaisvastuu projektista on projektipaallikolla (Pelin 2020, 56).

Taman opinnaytetyon projektiryhman muodostivat toimintaterapeuttiopiskelijat Senni Rankinen,
Marjo Suorsa ja Sofia Vayrynen toimien yhteistydssa projektipaallikkina. Projektiryhmén tehtaviin
kuului aiheeseen perehtyminen ja tietoperustan kokoaminen, projektisuunnitelman laatiminen, yh-
teydenpito projektiorganisaation kanssa, robottiavusteisen pelihetken suunnittelu, toteutus ja arvi-

ointi, palautteen kera@minen seka opinnaytetydn loppuraportin kirjoittaminen.

Opinnaytety6projektin ohjausryhman muodostivat Oulun ammattikorkeakoulun toimintaterapian
lehtorit Essi Xiong ja Sanna-Maria Kyllonen. Projektin ohjausryhmalla on sopimuksen antamissa
rajoissa oikeudet paattaa projektin prosessiin liittyvista asioista. Ohjausryhman tehtaviin kuuluu
esimerkiksi projektisuunnitelman ja projektin tuloksen hyvaksyminen seka loppuvaiheessa paatos
projektin lopettamisesta. (Pelin 2020, 49, 55-56.)
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Projektin yhteistydkumppanina toimi Oulun ammattikorkeakoulun (OAMK) koordinoima RoboSote-
Lab-hanke (Robotiikka ja alyteknologia terveydenhuollossa). Hanke on osa OYSTER - digitaalisen
terveyden liike-elaman vahvistaminen -kehittamiskokonaisuutta. RoboSoteLab-hanke on kayn-
nissa 1.1.2024 - 31.12.2025 ja sen keskeisina tavoitteina on luoda edellytyksia ja valmiuksia uusien
teknologisten ratkaisujen kehittymiselle, antaa yrityksille mahdollisuuksia testata digitaalisia ratkai-
suja todellisuutta simuloivissa sosiaali- ja terveysalan testausymparistoissa seka edistaa uudenlai-
sen teknologian kayttoonottoa. Hankkeen tuloksien pohjalta tullaan laatimaan toimintamalli, jossa
kasitelldan robotiikan hyddyntamista sosiaali- ja terveysalalla. Hankkeen osarahoittajina toimivat
Euroopan unioni ja Oulun kaupunki ja sen toteutuksessa on mukana Koulutuskuntayhtyma OSAO
(OSAQ). (Oulun ammattikorkeakoulu 2024.)

Projektin tukihenkildstoa voidaan hyodyntaa esimerkiksi laadunvarmistukseen liittyvissa asioissa
(Ruuska 2012, 129). Projektin tukiryhmaan kuuluivat RoboSoteLab-hankkeen asiantuntijoiden roo-
lissa Janne Lyly, Jari Rauma ja Tarja Rautio. Robotin ohjelmoimisessa tukena olivat OSAQO:n tieto-
ja viestintatekniikan opiskelijat Marko Kortelainen ja Jari Maatta. Projektin raportointivaiheessa tu-
kiryhmaan kuuluivat my0s vertaisarvioinnin suorittaneet toimintaterapeuttiopiskelijat. Tukihenkilos-
ton panos oli merkittava projektin menestykselle, silla heidan asiantuntemuksensa ja jatkuva tu-
kensa varmistivat projektin sujuvan etenemisen ja mahdollistivat tavoitteiden saavuttamisen aika-

taulussa. Kuviossa 1 esiteltyna projektiorganisaatio.

-
Yhteistyékumppani:
RoboSoteLab-hanke
\ /
s
Projektiryhma: Tukiryhma:
Marjo Suorsa Janne Lyly, Jari Rauma ja Tarja Rautio, RoboSotelLab-hanke
Senni Rankinen Marko Kortelainen ja Jari Maatta, OSAO
Sofia Vayrynen Vertaisarvioijat
.
(
Ohjausryhma:
Essi Xiong ja Sanna-Maria Kyllénen,
OAMK
\.

KUVIO 1. Projektiorganisaatio
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5.2 Projektin paatehtavat ja valitulokset

Taman projektin tydvaiheet olivat valmistelu- ja suunnitteluvaihe, toteuttamisvaihe ja projektin paat-

taminen. Kuviossa 2 on esitettyna projektin paatehtavat seka valitulokset.

Paatehtavat: Paatehtavat: Paatehtavat:
2 £
2 S .
‘€ |- kontakti yhteistydkumppaniin + robottiin perehtyminen E + raportin laatiminen
E . aiheen suunnittelu w | intervention suunnittelu g . tZret:;:rl\?iginti
= |+ tietoperustaan perehtyminen g + robotin ohjelmointi o ¢ ‘ vt
'S | projektisuunnitelman laatiminen | @ | * toiminnan analyysi . o |* Kypsyysnayte
3 © |+ tapahtuman mainostaminen g |* opinnaytetyon esitys
= =, palautelomakkeen laatiminen =
.E E
s g
a 3
Vilitulos Valitulos & | vilitulos
Projektisuunnitelma Tapahtuma Opinnaytetyon raportti

KUVIO 2. Projektin ty6vaiheet

Suunnittelu- ja valmisteluvaiheessa projektin aiheen valinta voi olla joko tilaavan organisaation tai
projektin toteuttavan tahon paatettavissa. Kaikki projekti-ideat eivat koskaan paase kaytantoon
saakka. (Mantyneva 2016, 18.) Taman projektin valmisteluvaiheessa projektiryhma oli yhteydessa
ohjausryhmaan sopivan opinnaytetyoaiheen kartoittamiseksi. Tata kautta saatiin tieto mahdollisuu-

desta tehda yhteisty6td RoboSoteLab-hankkeen kanssa.

Tammikuussa 2024 tehtiin paatos projektin kaynnistamisesta. Kun projekti on paatetty kaynnistaa,
sen toteutus tulee suunnitella riittdvan yksityiskohtaisesti. Suunnittelun yhteydessa tarkennetaan
projektin laajuutta ja kattavuutta sek& méaaritellaan projektille tarkemmat tavoitteet. Tavoitteet ovat
pohjana toimille, joita projektin aikana toteutetaan. Projektisuunnitelmaan dokumentoidaan muun
muassa siihen tarvittavat resurssit, kustannukset ja mahdolliset riskit, jotta niihin osataan varautua.
(Méntyneva 2016, 19.) Projektisuunnitelmaa tehdessé projektille maaritetddn myos tavoiteaika-
taulu. Projektin aikana tapahtuva saanndllinen seuranta helpottaa aikataulussa pysymista. (Man-
tyneva 2017, 93-94.)

Ennen ensimmaistad tapaamista kasvotusten yhteydenpito projektiorganisaation valilla tapahtui
sahkopostitse ja etdtapaamisen muodossa. Projektin suunnitteluvaihe toteutui tammi-maaliskuun
2024 aikana. Projektiorganisaation kaymien keskustelujen pohjalta projektissa hyodynnettavaksi
robotiksi valikoitui aluksi humanoidirobotti Pepper. Pepper kykenee demonstroimaan kehonkielta,
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hahmottamaan ymparistdaan ja olemaan vuorovaikutuksessa kasvontunnistusta hyddyntaen. Se
kykenee myds tulkitsemaan ihmisten ilmeita seké tunnistamaan &ania ja tunteita. (Poberznik &
Merilampi 2019.) Lopulliseksi opinnaytetydssa hyddynnettavaksi robotiksi valikoitui kuitenkin
Cruzr-palvelurobotti Pepper-robotin vioittumisen myéta. Alun perin Cruzr-robotteja on kaytetty oh-
jaamaan seka palvelemaan ihmisia yrityksissa, virastoissa ja julkisissa tiloissa (Robotie 2024).

Suunnitteluvaiheen vélituloksena projektiryhma laati kirjallisen projektisuunnitelman.

Projektin toteutusvaiheen aikataulu rakentui OSAQO:n Kaukovainion yksikossa tapahtuneiden yh-
teistydtapaamisten ja Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtuman ymparille. Tavoiteaikatauluun kirjattiin
my0ds mm. suunnitteluvaineen kesto seka koko opinnaytetyon viitteellinen valmistumisaikataulu.
Maalis- ja huhtikuun 2024 aikana toteutunut toteutusvaihe sisalsi Cruzr-robottiin perehtymisen, ro-
bottiavusteisen pelihetken suunnittelun toiminnan analyysin pohjalta (liite 2), robotin ohjelmoinnin
ja palautelomakkeen laatimisen tapahtuman kavijoille (liite 1). Toteutusvaiheen valituloksena syntyi
robottiavusteinen pelihetki, joka esiteltiin Ainot ja Reinot likkeelle -tapahtuman kavijGille Ouluhallilla
17.4.2024 Oulun ammattikorkeakoulun ikéantyvien hyvinvoinnin TKl-asiantuntijoiden ja RoboSote-

Lab-hankkeen yhteisella esittelypisteella.

Projektin viimeinen vaiheinen vaihe toteutui huhtikuu-lokakuu 2024 valisena aikana. Vaihe sisalsi
projektin raportin kirjoittamisen, projektin arvioimisen, vertaisarvioinnin, blogikirjoituksen Kirjoittami-
sen kypsyysnaytteena seka opinnaytetyon esittelyn seminaarissa. Projektin suurin konkreettinen
tulos on opinnaytetyon raportti eli projektin loppuraportti. Projektin tultua paatokseen laaditaan lop-
puraportti, joka esitellaan ohjausryhmalle. Tarkastelun kohteena on tavoitteiden toteutuminen, pro-
jektin tulos seka muut projektiin kuuluneet tyot. Raportissa tulee kayda ilmi projektissa esille tulleet
ongelmat seka kehitysideat. Loppuraportissa tulee kertoa myos projektin jalkeen tapahtuneet toi-
met. (Pelin 2020, 316.)

5.3  Projektin kustannukset ja riskien hallinta

Projektisuunnitelmaa tehdessa tulee laatia kustannusarvio, jossa eritelldén tarvittavista resurs-
seista syntyvat kulut. Kulut sisaltavat projektissa hyddynnettavat tarvikkeet, henkildstokulut, inves-
toinnit, koulutus- ja valistuskulut, kaytto- ja kunnossapitokulut seka ostopalvelut. (Silfverberg 2007,

90-91.) Tavoitteena on suhteuttaa projektin kustannukset saataviin hyotyihin (Ruuska 2012, 209).
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Taman projektin kustannukset muodostuivat henkilostokuluista, materiaaleista seka matkakustan-
nuksista. Projektin henkilostokulut muodostuivat projektiryhman, ohjausryhman, hankkeen asian-
tuntijoiden seka muun tukiryhman tyotunneista. Todellisia henkilostokuluja projektista ei syntynyt,
koska ohjausryhma ja asiantuntijat toimivat tyonantajansa maksamalla kuukausipalkalla. Projekti
kuitenkin vaati opettajien tyoaikaan kuuluvia ohjausresursseja. Projektiryhman ja tukiryhmaan kuu-
luvien OSAQ:n tieto- ja viestintatekniikan opiskelijoiden palkattomia tyétunteja kului kokonaisuuden
hallintaan, robotin ohjelmoinnin tukemiseen seka muun teknisen puolen toimivuuden varmistami-
seen. Projektin materiaalikulut olivat pienet. Kynat ja kirjoitusalustat lainattiin Oulun ammattikor-
keakoululta ja projektiryhman tuottamat palautelomakkeet tulostettin OSAQ:lla maksuttomasti.
Suunnitteluvaiheessa projektiryhma ruokaili OSAQ:lla 7 kertaa omakustanteisesti. Projektiryhman
omakustanteiset matkakulut muodostuivat siirtymisistda OSAQ:lle ja Ouluhallille. Tapahtumapai-
vana projektiin liittyvia kustannuksia syntyi robottien kuljettamisesta Ouluhallille. Lounas- ja kahvi-

tarjoilu jarjestettiin tapahtumapaivana tapahtuman esittelijoille veloituksetta.

Projektin suunnitteluvaiheessa on tarkeaa tunnistaa projektiin liittyvat riskit ja varautua niihin. Riskit
voivat olla esimerkiksi aikatauluun liittyvia, taloudellisia tai laadullisia. Oikein suhteutettu riskienhal-
linta tukee projektin onnistumista ja ennakointi mahdollistaa nopean reagoinnin riskin toteutuessa.
(Méntyneva 2017, 17, 131, 133, 137.) Taman projektin riskien hallitsemiseksi riskikartoitus tehtiin
jo projektin alkuvaiheessa. Projektin onnistumisen kannalta merkittavimpina riskeina pidettiin robo-
tin rikkoutumista ennen tapahtumaa ja sita, etta robotti ei toimi halutulla tavalla tai robotin esittely
ei kiinnosta kohderyhmaa tapahtumassa, jolloin opinnaytetyota varten tarvittavaa palautetta ei
saada. Projektin tuotoksen toteuttamista hankaloittavana riskina pidettiin projektiryhman jasenen
poissaoloa Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtumasta esimerkiksi sairastumisen tai muun painavan

syyn vuoksi. Taulukossa 1 on esitetty projektin onnistumiseen vaikuttavat riskit.

TAULUKKO 1. Riskien hallinta

Riski Riskiin varautuminen
Robotti ei toimi kuten suun- | Huolellinen suunnittelu ja robotin kayttdominaisuuksiin perehty-
niteltu minen asiantuntijoiden kanssa. Yhteisymmarrys siita, milla ta-

solla robotin taytyy toimia, jotta se olisi tarkoituksenmukainen
toimintaterapeuttisen pelihetken toteuttamiseen.
Robotti menee rikki ennen | Robotin kasittely ja kuljettaminen tapahtuvat asiantuntijoiden toi-
tapahtumaa mesta. Toimintaterapeuttiopiskelijat perehdytetdan huolellisesti
robotin turvalliseen kayttoon.
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Robotin esittely ei kiinnosta = Esittelyn suunnitteleminen siten, etta se on helposti lahestyttava
kohderyhmaa tapahtumassa | ja ymmarrettava. Pelihetken suunnittelu kohderyhmalle tarkoi-
tuksenmukaiseksi.

Joku projektiryhman jase-  Pelihetken suunnittelu niin, ettd se on mahdollista toteuttaa sai-
nista sairastuu/on muuten | raustapauksessa kahden henkilon voimin. Mietittava myds,
painavasta syystd estynyt @ kuinka saada estyneelle jasenelle tarpeeksi kattava raportti ta-
osallistumaan Ainot ja Rei- | pahtumasta, jotta han pysyy kartalla opinnaytetyon toteutuk-
not liikkeelle -tapahtumaan | sesta.

Projektin aikana voi ilmeta projektiorganisaatiosta tai ulkoisista tekijoista johtuvia muutostarpeita,
jotka vaativat projektisuunnitelman paivittamista tai tavoitteiden muuttamista. Muutokset voivat vai-
kuttaa projektin aikatauluun, lopputulokseen, kustannuksiin tai laatuun positiivisesti tai negatiivi-
sesti. Muutoshallinta liittyy useimmiten projektin sisallon hallintaan ja sen laajuuteen. Mikali muu-
toksia paadytaan tekemaan, ne tulee suunnitella, aikatauluttaa ja toteuttaa suunnitelmallisesti.
(Méntyneva 2017, 105, 108.) Tassa projektissa suurimmat muutostarpeet koskivat pelihetkessa
hyddynnettavaa robottia. Koska muutostarve ilmeni projektin alkupuolella suunnitteluvaiheessa, se

ei hidastanut merkittavasti projektin etenemista.

5.4 Projektin viestinta

Projektiviestinta on projektin onnistumisen kannalta keskeinen osa-alue. Se voidaan jakaa projektin
sisdiseen ja ulkoiseen viestintaan. Projektin eri sidosryhmien vélinen kommunikaatio edistaa yh-
teistyota ja on merkittavaa projektin tavoitteiden saavuttamisen kannalta. Viestintaan ja tiedotuk-
seen liittyvat asiat, kuten kohderyhman viestinnalliset tarpeet ja tavoitteet, vastuuhenkilot, viestin-
nan kanavat ja muodot seka viestinnan ajoitus, kannattaa sisallyttaa jo projektisuunnitelmaan. Vies-
tinta keskittyy eri aihealueisiin projektin vaineen mukaan. Projektin alussa viestinnan teemat liittyvat
esimerkiksi projektiorganisaatioon, projektisuunnitelmaan, tavoitteisiin, vastuualueisiin ja kokous-
kaytantoihin. Toteutusvaiheessa viestinta keskittyy projektin etenemiseen ja mahdollisiin muutok-
siin. Projektin loppuvaiheessa ollaan yhteydessa projektin paattamiseen, tuotokseen ja sen kayt-
todnottoon liittyen. Loppuraportointi, dokumentaation viimeistely ja arkistointi ovat tarkeita vaiheita
projektin paattamisessa. (Mantyneva 2017, 91, 111-112.)

Projektiryhman valinen viestinta tapahtui lapi projektin tapaamisissa kasvotusten, etapalavereina
Teams-yhteistydsovelluksen kautta seka viestitse Whatsapp-pikaviestisovelluksessa. Tukiryhman

ja yhteistydkumppanin kanssa yhteydenpito toteutui padosin sdanndllisissa tapaamisissa OSAO:n
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Kaukovainion yksikon RobloT-oppimisymparistossa. Tapaamisissa keskityttiin suurimmilta osin ro-
bottiin tutustumiseen ja sen ohjelmoimiseen. Projektin etenemisen seuraamiseksi kaytossa oli vies-
tintakanava Teams-alustalla, jonka avulla projektiryhma, tukiryhma, yhteistyokumppani seka oh-
jausryhma pysyivéat ajan tasalla projektin vaiheista. Ohjausryhman kanssa pidettiin yhteytta sahko-

postitse ja etapalavereissa.

Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtumaa markkinoitiin muun muassa mainoksella tapahtuman paajar-
jestajan Pohjois-Pohjanmaan Liikunta ja Urheilu ry:n verkkosivuilla seka heidan sosiaalisen median
tileillaén. Mainos jaettiin myos Oulun ammattikorkeakoulun toimintaterapeuttiopiskelijoiden sosiaa-
lisen median tilille Instagram-palvelussa toimintaterapeuttiopiskelijoiden, toimintaterapeuttien seka
muiden toimintaterapiasta kiinnostuneiden saavuttamiseksi. Instagram-mainoksella pyrittiin saa-

maan paikalle erityisesti projektin tuotoksesta kiinnostuneita henkiloita.

Projektimuotoisesta opinnaytetydsta tehtiin kirjallinen raportti, jonka tulokset esitellaan opinnayte-
tyon seminaariesityksessa. Seminaariin kutsutaan yhteistydkumppanin edustajat RoboSotelLab-
hankkeesta, opinnaytetydta ohjaavat toimintaterapian lehtorit, vertaisarvioijat sekd muut Oulun am-
mattikorkeakoulun toimintaterapeuttiopiskelijat. Opinnaytetydn kirjallinen raportti julkaistaan
Theseuksessa. Kypsyysnaytteena toteutettu blogikirjoitus opinnaytetyon tuotokseen liittyen julkais-

tiin Oamk Journalissa syyskuussa 2024.
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6 ROBOTTIAVUSTEINEN PELIHETKI AINOT JA REINOT LIIKKEELLE -TA-
PAHTUMASSA

Robottiavusteisen pelihetken esittely toteutui suunnitellusti 17.4.2024 Ainot ja Reinot liikkeelle -
tapahtumassa. Projektin tuotoksen valmistelu tapahtumaa varten vaati runsaasti aikaa ja suunnit-
teluty6ta. Ohjelmointiprosessin aikana pelihetked testattiin ja muokattiin lukuisia kertoja vastaa-
maan robotin kayttokapasiteettia. Tapahtumapaivana projektiryhma esitteli tapahtumassa robotii-
kan mahdollisuuksia kavijoille, vastasi pelihetken toteutuksesta seka kerasi kavijoilta palautetta

opinnaytetyon raportin laatimista varten.

6.1  Pelihetken suunnittelu ja tapahtumaan valmistautuminen

Projektiryhma ja tukiryhmé kokoontuivat ohjelmoimaan projektissa kaytettya robottia OSAQ:n tiloi-
hin yhteensa seitseman kertaa projektin toteutusvaiheen aikana. Tapaamisten aikana suunniteltua
robottiavusteista pelinetked testattiin ja muokattiin lukuisia kertoja. Tyoskentely jatkui tiiviind mo-
nialaisena yhteistyona tieto- ja viestintatekniikan opiskelijoiden kanssa koko OSAQ:lla tapahtuneen
suunnittelu- ja valmisteluprosessin ajan. Ensimmainen tapaaminen OSAQ:n Kaukovainion yksikén
RobloT-oppimisymparistdssa sovittiin maaliskuulle 2024. Ennen tapaamista ilmeni, etta projektiin
valittua Pepper-robottia ei voidakaan hyddyntaa projektissa sen vioittumisen vuoksi. Tapaamisessa
paatettiin perehtya vaihtoehtoiseen palvelurobottiin, Emmaan. Perehdyttaessa todettiin kuitenkin,
ettd Emman kayttomahdollisuudet sosiaalisen vuorovaikutuksen nakokulmasta olivat liian rajalliset,

joten sita ei voitu hyddyntaa opinnaytetydprojektissa.

Seuraavassa Roblot-ymparistdssa jarjestetyssa tapaamisessa tutustuttin Emmaa monipuolisem-
man Edison-robotin kayttoon. Edisoniin tehtyjen testiohjelmointien jalkeen havaittiin, etta senkaan
ominaisuudet eivat olleet riittavat projektin tarpeisiin. Haasteiksi kyseisen robotin kohdalla muodos-
tuivat tarvittavien ominaisuuksien puute, olemassa olevien toimintojen epavarmuus seka kayttojar-
jestelman paattynyt paivitystuki. Lopulta projektissa hyodynnettavaksi robotiksi valikoitui palveluro-
botti Cruzr. Muihin kéytettavissa oleviin robotteihin verrattuna Cruzr-robotin vahvuuksia olivat uu-
dempi kayttdjarjestelmé ja parempi toimintavarmuus. Kiinnostusta Cruzr-robottia kohtaan lisasi se,
ettei kyseisesta robotista ollut aiempaa tutkimustietoa toimintaterapian tai sosiaalisen vuorovaiku-

tuksen tukemisen nakokulmista.
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Ensimmaisten OSAQ:lla jarjestettyjen tapaamisten aikana suunniteltiin yhteinen aikataulu tukiryh-
méan kanssa seka kartoitettiin Cruzr-robotin k&yttokapasiteettia. Ennen robotin ohjelmointia suun-
niteltiin robottiavusteisen pelihetken sisaltd ja kulku. Vaihe sisalsi toiminnan analyysin tekemisen
Inhimillisen toiminnan mallin teoriaa analyysin pohjana kayttaen. Toiminnan analyysin avulla saatiin
tarkempaa tietoa pelihetken vaiheista. Kun toiminnon sisalt oli selkiytynyt, aloitettiin robotin ohjel-

mointi tieto- ja viestintatekniikan opiskelijoiden ohjeistuksella.

Ohjelmointiprosessin alussa projektiryhmé perehdytettin ZBOS Control -nimisen sovelluksen
(kuva 1) k&yttoon, jolla robotin ohjelmointi toteutettiin. Sovelluksella muodostettiin halutuista toimin-
noista komentosarjoja, joita suorittamalla robotti teki tiettyja liikkeita tai sanoi ennalta maariteltyja
vuorosanoja. Yksittaisten komentojen maarittely sovellukseen oli huolellisen suunnittelun ansiosta
yksinkertaista, mutta haasteita ilmeni komentosarjoja testattaessa. Cruzr-robotti saattoi esimerkiksi
jattaa joitakin haluttuja toimintoja kokonaan tekematta, aloittaa kesken kaiken koko komentosarjan

alusta tai vaihtaa puhumaansa kielta ohjelmoitujen vuorosanojen valilla.

dvanced Composer

SITION

Speech

B3 specch

8 Wait for voice
command

Flow control

. If...else

©O Loop

Health certificate

KUVA 1. ZBOS Control -sovellusta kéytettiin Cruzrin ohjelmointiin ja liikuttamiseen

Cruzr-robotin kayttokapasiteetin rajallisuus kavi ilmi jo ohjelmoinnin alkuvaiheessa. Toisin kuin esi-
merkiksi PARO-hyljerobotissa, Cruzrissa ei ole tekoalya. Tekoalylla tarkoitetaan teknologisten lait-
teiden kykya ratkaista ongelmia, jotka normaalisti voidaan yhdistaa ihmisten korkeampiin alyllisiin
prosesseihin (Ertel 2017, 2). Tekoalyn puutteen vuoksi Cruzr ei pysty lukemaan kéyttajansa iimeita
tai eleitd, eika reagoimaan niihin. Se ei mydskaan kykene vastaamaan spontaanisti puheeseen,

vaan pelihetken toteutusta varten kaikki vuorosanat oli ohjelmoitava robottiin etukateen.
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Robottiavusteista pelihetkea varten Cruzr (kuva 2) ohjelmoitiin tervehtimaan kayttajaansa, kutsu-
maan tata pelaamaan, kannustamaan kayttajaa pelin aikana ja lopuksi kiittdmaan pelihetkesta.
Jotta robotti kykeni etenemaan komentosarjassa vaiheesta toiseen ja suorittamaan maariteltyja
toimintoja, taytyi robottiin ohjelmoida manuaalisesti kosketussensoreiden aktivointipisteet. Pelihet-
ken aikana yhden projektiryhmalaisita taytyi seista robotin vieressa ja aktivoida sen puhe- tai liike-
toimintoja sensoreita koskettamalla. Tasta syysta robotti ei pystynyt niin tehokkaaseen tai vasta-
vuoroiseen vuorovaikutukseen kuin olisi toivottu. Robotin [ahestyttavyytta paransivat siité alun pe-
rin puuttuneet iimeikkaat kasvot, jotka tieto- ja viestintatekniikan opiskelijat onnistuivat haasteiden
jalkeen ohjelmoimaan robottiin pelihetked varten. Projektiryhma piti kasvojen ohjelmoinnin onnis-
tumista ehdottoman tarkeana robotin vuorovaikutuksellisuuden kannalta. Kasvojen ilmeet toivat ro-

bottiin inhimillisyytta tehden siita kayttajaystavallisemman.

KUVA 1. Cruzrin toimivuuden testaamista

Robottia ohjelmoidessa oli otettava huomioon erilaiset tavat mukauttaa toimintaa ikaantyneiden
tapahtumakavijoiden tarpeiden mukaisesti. Robottiin ohjelmoitiin kielivaihntoehdoiksi suomen lisaksi
myas ruotsi ja englanti, jotta se olisi mahdollisimman saavutettava my6s muille kuin suomenkieli-
sille tapahtumakavijdille (liite 3). Cruzrilla havainnollistettavan toiminnan tuli olla tapahtumaympa-
ristoon soveltuva, helposti toteutettavissa, opinnaytetyon aiheeseen sopiva seka kohderyhman
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kiinnostusta herattava. Toiminnaksi paadyttiin valitsemaan nama seikat huomioiden ristinollan pe-
laaminen. Ristinolla on yleisesti tunnettu peli, jonka saannot ovat yksinkertaiset ja yleisesti tunnetut.
Pelin pelaaminen ei vaadi esimerkiksi tekstin lukemista tai tarkkoja ja nopeita liikkeita, joten se
soveltuu useimmille henkilGille. Koska ristinolla ohjelmoitiin avautumaan robotin nayttoon nettise-
laimen kautta, kavijan oli mahdollista pelata sita interaktiivisesti Cruzr-robotin kanssa. Cruzrin ol-
lessa isokokoinen robotti, sen kanssa oli mahdollista pelata joko seisoen tai istuen tuolilla tai pyo-

ratuolissa.

Projektiryhma laati pelihetkessa pelattavasta ristinollasta toiminnan perus-, vaatimus- ja sovellus-
analyysit Inhimillisen toiminnan mallin mukaan (lite 2). Toiminnan analyysin avulla kaytiin perus-
teellisesti Iapi muun muassa toiminnan eri tasoja, siihen liittyvia ymparistotekijoita, toimintaan liitty-

via riskitekijoita, yksilotekijoita seka toiminnan mukauttamisen mahdollisuuksia.

Jo robotin ohjelmointivaiheessa oli tarkedd huomioida ymparisto, jossa Ainot ja Reinot liikkeelle -
tapahtuma tultiin jarjestamaan. Koska robotin aanikomentojen toimintavarmuus oli vaihteleva jo
hiljaisessa RobloT-tilassa, paateltiin niiden toimivan todennakoisesti viela heikommin meluisassa
ja kaikuisassa Ouluhallissa. Nain ollen robotin ohjaus paatettiin toteuttaa ainoastaan kosketussen-
sorien kautta robotin toimintavarmuuden maksimoimiseksi. Projektiryhman taytyi myos varmistua
siita, ettd robotin puheen &anenvoimakkuus on riittavalld tasolla, jotta kayttaja kuulee sen. Adniko-
mentojen puute heikensi osittain kayttajan ja robotin valisen vuorovaikutustilanteen luonnollisuutta,
koska kommunikointi vaati robotin sensoreiden koskettamista. Cruzria ohjelmoidessa huomattiin
sen kosketussensoreiden vaativan juuri tietynlaista kosketusta. Taman vuoksi paadyttiin asettele-
maan keltaista teippia niihin kohtiin robotin kasissa, joihin kayttajan tarvitsee koskettaa jatkaakseen
pelihetked. Robotin toimivuutta testattiin lukuisia kertoja prosessin eri vaiheissa ja tieto- ja viestin-
tatekniikan opiskelijat auttoivat ilmenneiden haasteiden korjaamisessa. Lopulta huolellisen suun-
nittelun ja testaamisen jalkeen robotti saatiin toimimaan padosin toivotulla tavalla, jolloin se oli val-
mis tapahtumaa varten. Viimeisina valmisteluina projektiryhma laati ja tulosti paperiset palautelo-
makkeet, joiden avulla tapahtuman kavijat pystyivat antamaan palautetta pelihetkestaan Cruzrin

kanssa.
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6.2 Robottiavusteisen pelihetken esittely

Tapahtumapaivana projektiryhma oli hyvissa ajoin paikalla testaamassa robotin toimivuutta ja pys-
tyttamassa esittelypistetta yhdessa tukiryhman kanssa. Tapahtuman alkaessa kello 10 esittelypis-
teelle saapui heti runsaasti kiinnostuneita kavijoita. Projektiryhman jasenet jakautuivat pisteella oh-
jeistamaan robotin kanssa pelaamisesta, keskustelemaan kavijoiden kanssa robotiikan mahdolli-

suuksista vuorovaikutuksen tukemisessa ja keraamaan kavijoilta palautetta pelihetken jalkeen.

Esittelypiste kerasi paljon huomiota, ja ikdéntyneet olivat kinnostuneita kuulemaan robotiikan mah-
dollisuuksista sosiaali- ja terveysalalla. Monille teknologian kehityksen seuraaminen ja siita ajan
tasalla pysyminen tuntui tarkealta, ja he suhtautuivat odottavaisesti robottien jatkossa tarjoamiin
mahdollisuuksiin. Keskusteluissa ilmeni kuitenkin huolta siita, etta robotit saattaisivat tulevaisuu-
dessa korvata ihmisen. Esittelypisteella useaan otteeseen ilmaistu kysymys "Nuoko meita tulee
hoitamaan?” kuvastaa osan ikaantyneista varauksellista suhtautumista robotiikkaan. Osa esittely-
pisteella vierailleista tapahtumakavijoista oli aluksi epailevainen kokeilemaan pelaamista robotin

kanssa, mutta paatyi rohkaisun jalkeen osallistumaan pelihetkeen.

Pelihetken aikana yllattavaksi haasteeksi muodostuivat Cruzrin suuret liikeradat. Pelihetken suun-
nitteluvaiheessa ei osattu huomioida sita, etta useimmat kavijat nousivat ylos tuolista valittomasti
pelin paatyttya. Tama johti siihen, etta robotti saattoi huitaista kayttajaa lopputervehdyksensa ai-
kana. Huolimatta siita, ettd Cruzrin aanenvoimakkuus oli saadetty maksimitasolle, sen puhetta oli
ajoittain haastavaa kuulla. Monet kavijoista eivat jaaneet kuuntelemaan robotin lopputervehdysta
pelaamisen jalkeen. Tama saattoi viitata esimerkiksi tunteeseen robotin vuorovaikutuksellisuuden
puutteellisuudesta, vaikeuksiin kuulla robotin puhetta tai vahaiseen kiinnostukseen robottia koh-

taan.

Myds kavijoiden yksildllisten tarpeiden huomioimisessa ilmeni odottamattomia haasteita. Kaikki ka-
vijat eivat kyenneet tayttdmaan paperista palautelomaketta edes avustettuna esimerkiksi kirjoitus-
taidon puutteen tai epaselvan puheen vuoksi. Haasteeseen olisi voinut varautua etukateen esimer-
kiksi kommunikaatiokuvien avulla. Lisaksi osan palautelomakkeen kysymyksista olisi voinut muo-
toilla selkedmmin. Erityisesti kysymys "Mita ominaisuuksia robotilla tulisi olla, jotta se helpottaisi
arkeasi / laheisesi arkea sosiaalisen vuorovaikutuksen nakokulmasta?” osoittautui monelle haas-

tavaksi. Osa kavijoista jatti palautelomakkeen toisen sivun tayttamatta, joten ohjeistus sivun kaan-
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tamisesta olisi voinut olla vielakin selkeampi. Lisaksi suuri osa kavijoista jatti vastaamatta palaute-
kyselyn avoimeen kysymykseen, josta saatu tieto olisi ollut erityisen mielenkiintoista opinnaytetyon
raportin kannalta. Projektiryhma jai pohtimaan, olisiko esimerkiksi haastattelujen avulla saatu tar-

kempaa tietoa palautekyselyn kysymyksiin liittyen.

Esittelypisteella toteutetun havainnollistavan pelihetken lisaksi projektiryhmalla oli oma lavaohjel-
maosuus tapahtuman loppupuolella. Lavaohjelmassa esiteltiin toimintaterapian mahdollisuuksia
ikaantyneiden hyvinvoinnin tukemisessa. Esityksen keskeisina teemoina oli ikdantyneiden toimin-
taterapia, kognitiivisten strategioiden havainnollistaminen, Low Tech -apuvélineet ja High Tech -
hyvinvointiteknologia. Esimerkkind High Tech -teknologiasta esiteltin PARO-hyljerobottia ja sen

hyddyntamisen mahdollisuuksia toimintaterapiassa.
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7 PROJEKTIN ARVIOINTI

Projektin onnistumisen maarittely on monimuotoista, koska siihen vaikuttavat monet tekijat, kuten
projektille asetetut tavoitteet. Arviointi on aina jossain maarin subjektiivista. Projektin laadukkaan
toteutuksen edellytyksend on, etta onnistumiskriteerit on sovittu etukateen ja projektiryhmalla seka
tilaajalla on yhteinen kasitys lopputuotteen sisallosta. Onnistunut projekti etenee suunnitellussa ai-
kataulussa, pysyy budjetissa ja tayttaa sille asetetut tavoitteet. Onnistumista tarkastellaan suh-
teessa projektisuunnitelmaan. (Ruuska 2012, 274-275, 277.)

7.1 Projektin tavoitteiden ja tyovaiheiden arviointi

Projektin valittomana tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa Ainot ja Reinot liikkeelle —tapahtuman
ikaantyneille kavijoille toimintaterapeuttinen, robottiavusteinen pelihetki. Pelihetken tarkoituksena
oli selvittaa, millaisia mahdollisuuksia ikaantyneet nakevat sosiaalisten robottien hyodyntamisessa
ikaantyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen tukemisessa. Asetettu tavoite saavutettiin onnistu-
neesti. Esittelypisteelld kaytiin runsaasti keskusteluja robotiikan hyodyntamisen mahdollisuuksista
kavijoiden omassa tai heidan laheistensa arjessa. Kavijat iimaisivat kuitenkin myos epailyksensa
robottien kayttoon liittyen. Keskusteluissa nousivat esiin erityisesti robottien saatavuuden realisti-
suus seka niiden korkea hinta. Moni ikaantynyt vastusti ajatusta, etta heidan kanssaan toimisi ro-
botti ihmisen sijaan. Jotkut taas olivat sita mielta, etta tietyt ominaisuudet omaava robotti voisi jois-

sain tilanteissa korvata ihmisen.

Projektin ensimmaisena kehitystavoitteena oli kuvata sosiaalisten robottien hyddyntamisen tarpeita
ja mahdollisuuksia ikaantyneiden kotona asumisen tukemisessa toimintaterapian nékokulmasta.
Mahdollisuuksien kartoitus jai projektin tuotoksen osalta melko rajalliseksi. Projektiryhman mielesta
projektin aikana testattujen robottien ominaisuudet eivat kohtaa ikaantyneiden asiakkaiden tarpei-
den kanssa silla tasolla, etté niiden hyddyntaminen luontevana osana toimintaterapiaa olisi tarkoi-
tuksenmukaista tai kustannustehokasta. Opinnaytety6ta varten tehdyn tiedonhaun aikana kuiten-
kin ilmeni, ettd terapiakayttoon todennékoisesti soveltuvampia robotteja on jo kehitetty. Toisena
kehitystavoitteena oli lisata ikaantyneiden tietoisuutta toimintaterapiasta. Esittelypisteen kavijat oli-
vat robotiikan lisaksi kiinnostuneita kuulemaan toimintaterapiasta kuntoutusmuotona. Projektiryh-
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malla oli taman vuoksi mahdollisuus markkinoida toimintaterapiaa seka keskusteluissa etta lava-
esityksessa. Kolmantena kehitystavoitteena oli tuottaa informaatiota RoboSoteLab-hankkeelle
seka sosiaali- ja terveysalan nykyisille ja tuleville ammattilaisille sosiaalisten robottien hyddyntami-
sen mahdollisuuksista ja kehittdmiskohteista ikaantyneiden parissa. Opinnaytetyon raportin kirjoit-
tamisen lisaksi projektista laadittiin blogiteksti "Haluaisitko pelata kanssani?” - Cruzr-palvelurobotti
innosti ikdantyneité vuorovaikutukseen Ainot ja Reinot liikkeelle -likuntatapahtumassa, joka julkais-
tin Oamk Journalissa syyskuussa 2024. Blogiteksti lisaa aiheen nakyvyytta ja toimii tiedottamisen

ja projektin kuvaamisen lisaksi opinnaytetyon kypsyysnaytteena.

Projektin ensimmainen oppimistavoite oli oppia tydskentelemaan hankeyhteistydssa monialaisesti.
Hankeyhteistyo oli ajoittain haastavaa, mutta silti palkitsevaa monialaisen tyéryhman vuoksi. Pro-
jektin tukiryhman koostuessa eri alojen opiskelijoista ja ammattilaisista, toiminnassa pystyttiin hyo-
dyntamaan erilaisia nakokulmia. Hankkeessa toimivien ammattilaisten ollessa kiireisia, oli aikatau-
lujen yhteensovittaminen projektiorganisaation kesken vaativaa. Toisaalta tdma tarjosi projektiryh-

malle mahdollisuuden harjoitella itsenaista ongelmanratkaisua.

Toisena oppimistavoitteena oli luoda onnistunut toimintaterapeuttinen pelihetki sosiaalista robottia
hyodyntéen. Tavoite voidaan katsoa osittain saavutetuksi. Cruzr-robotin kayttdvarmuus ei ollut Ai-
not ja Reinot likkeelle -tapahtumassa optimaalinen. Tapahtumapaivan aikana robotissa ilmeni tek-
nisia ongelmia, joiden vuoksi se jouduttiin poistamaan hetkellisesti kaytosta. Projektiryhman mie-
lesta vaikuttavamman ja laajemman sosiaalista vuorovaikutusta tukevan intervention luominen olisi
vaatinut sen, etta kaytossa olisi tekoalylla varustettu robotti. Talloin vuorovaikutus robotin kanssa

olisi luonnollisempaa ja onnistuisi ilman kolmatta osapuolta.

Pitkan aikavalin oppimistavoitteena on hyodyntaa projektissa opittuja taitoja toimintaterapeutin
tydssé tulevaisuudessa. Projektin aikana projektiryhméa paasi harjoittelemaan muun muassa yh-
teistyotaitoja, monialaista tyoskentelya ja erilaisia projektitaitoja, kuten projektin suunnittelua, to-
teutusta ja lopputuloksen arviointia. Naiden lisaksi projektiryhma@ sai arvokasta ja kaytannonla-

heista tietoa siita, millaisella tasolla robotiikan hyddyntaminen on toimintaterapiassa talla hetkella.
Taman projektin arvioimiseen osallistuivat projektiryhma, ohjausryhma, yhteistydkumppanit, tapah-

tumakavijat seka vertaisarvioijat. Projektin vaiheita olivat suunnittelu, toteutus, raportointi ja arvi-
ointi. Ohjausryhma ja yhteistydkumppanit tukivat projektin etenemista antamalla palautetta ja tar-
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joamalla ammatillista tukea, mika auttoi projektiryhmaa projektisuunnitelman kehittamisessa ja pro-
jektin edistamisessa. Huolellinen aikataulutus ja suunnittelu sujuvoittivat projektiryhman tyoskente-
lya. Tarkasti laadittu projektisuunnitelma osoittautui hyodylliseksi projektin myohemmissa vai-

heissa.

Projektin suunnitteluvaineeseen kuului opinnaytetyon aiheen ideointi ja suunnittelu ohjausryhman
tukemana, opinndytetyon ohjeisiin perehtyminen, tiedonhakutydpajoihin osallistuminen, aiheen lo-
pullinen valinta, tietoperustaan tutustuminen, projektisuunnitelman kirjoittaminen ja hyvaksyttami-
nen seka yhteistydsopimuksen laatiminen hankkeen kanssa. Projektiryhma muodostettiin joulu-
kuussa 2023. Suunnitteluvaiheessa projektiryhma oli yhteydessa ohjausryhmaan sopivan opinnay-
tetydn aiheen kartoittamiseksi, minka kautta avautui mahdollisuus yhteistyohon RoboSoteLab-
hankkeen kanssa. Tammikuussa 2024 tapahtui ensimmainen yhteydenotto yhteistyGkumppaniin,
minka myota tehtiin paatds projektin kaynnistamisesta. Projektin suunnitteluvaihe toteutettiin koko-
naisuudessaan tammi-maaliskuun 2024 aikana yhteistydssa yhteistyokumppanin kanssa. Monia-
laisten palavereiden lisaksi projektiryhma tyoskenteli projektisuunnitelman parissa itsenaisesti.
Suunnitteluvaiheessa korostui erityisesti toimivan yhteistydon merkitys seké projektin rajaaminen
sellaiseksi, etta se on mahdollista ja realistista toteuttaa aikataulujen puitteissa. Suunnitteluvaiheen
tuloksena projektiryhma laati kirjallisen projektisuunnitelman. Tutkimustietoon perehtyminen sy-

vensi ymmarrysta siita, miten robotiikkaa hyodynnetaan toimintaterapiassa talla hetkella.

Projektin toteutusvaiheen paatehtaviin sisaltyivat robotin kayttoon perehtyminen, toiminnan ana-
lyysin laatiminen, robottiavusteisen pelihetken suunnittelu ja toteutus tapahtumassa seka kohde-
ryhman palautteen kera@minen. Toteutusvaihe ajoittui maalis-huhtikuulle 2024. Ensimmainen ta-
paaminen OSAQ:n RobloT-oppimisymparistdssa toteutui maaliskuussa 2024 ja tapaamisia oli
maalis-huhtikuun aikana yhteensa seitseman. Viimeinen tapaaminen RobloT-tilassa jarjestettiin
paivaa ennen Ainot ja Reinot likkeelle -tapahtumaa. Yhteistyo tieto- ja viestintatekniikan opiskeli-
joiden kanssa eteni sujuvasti ja konkretisoi nakyvasti monialaisen tyoskentelyn tarkeyden ja tuot-

tavuuden.

Opinnaytetyon tuotos esiteltiin Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtumassa Ouluhallissa 17.4.2024. Ta-
pahtuman jarjestajat olivat laatineet oman mainoksensa koskien yleisesti koko tapahtumaa, joten
kaytossa olevaan mainosmateriaaliin ei voinut vaikuttaa. Projektiryhma mainosti esittelypistettaan
OAMK:n toimintaterapeuttien Instagram-tililla. Instagram-tilin kautta tapahtuneella mainonnalla oli
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tarkoitus tavoitella ikaantyneiden lisaksi nykyisia ja tulevia toimintaterapia-alan ammattilaisia. Ta-
pahtumapaivaan valmistautuminen sujui jouhevasti huolellisen valmistautumisen ansiosta. Palau-
telomakkeiden tulostaminen, esittelypisteella tarvittujen valineiden hankkiminen ja robotin kuljetuk-
sesta sopiminen hoidettiin hyvissa ajoin ennen tapahtumaa. Kaikilla projektiorganisaation jasenilla

oli selkea rooli tapahtumapaivana.

Projektiryhma kerasi palautetta robottiavusteisesta pelinetkesta Ainot ja Reinot likkeelle -tapahtu-
man kavijoilta fyysisen lomakkeen avulla. Vaihtoehtoisena toteutusmuotona palautekyselylle har-
kittiin myos QR-koodin takaa |0ytyvaa sahkaista palautekyselya. Projektiryhma paatyi kuitenkin lo-
pulta paperiseen lomakkeeseen, koska se koettiin ikaantyneille tutummaksi, mielekkaammaksi ja

helpommin |&hestyttavaksi vaihtoehdoksi.

Projektin viimeinen vaihe eli projektin arviointi ja raportointi toteutui huhtikuu-lokakuu 2024 valisena
aikana. Vaihe sisalsi projektin raportin kirjoittamisen, projektin arvioimisen, vertaisarvioinnin, blogi-
kirjoituksen kirjoittamisen kypsyysnaytteena (julkaistu Oamk Journalissa 5.9.2024) seka opinnay-
tetyoprojektin esittelyn seminaarissa lokakuussa. Projektin tuloksena syntyi opinnaytetyon raportti.
Raportointi- ja arviointivaihe toteutui padosin tapaamisina etayhteydella projektiryhman kesken, lu-
kuun ottamatta muutamia yhteisia tapaamisia koululla. Kuten projektin alussa, tassakin vaiheessa

huolellisesti laadittu suunnitelma helpotti huomattavasti tyoskentelya.

7.2 Projektin laatukriteereiden arviointi

Projektin laatukriteereita olivat osallisuus, toimintalahtoisyys ja eettisyys. Laatukriteereiden to-
teutumista arvioitiin tapahtumakavijoiden antaman palautteen perusteella. Palautelomakkeessa
(liite 1) oli yhteensé seitseméan kysymysta: kolme osallisuuteen, kaksi toimintalahtbisyyteen ja kaksi
eettisyyteen liittyen. Laatukriteereiden toteutumista arvioitiin padosin kolmiportaisella asteikolla
(kylla, ei, en osaa sanoa). Avoimia ja puoliavoimia kysymyksia oli yhteensa kaksi. Paperisia palau-

telomakkeita kerattiin tapahtumasta yhteensa 52 kappaletta.
Osallisuuden edistamisen nakokulmasta arvioituna yli puolet palautekyselyyn vastanneista koki,

ettd palvelurobotti voisi olla hyddyllinen heille itselleen tai heidan laheiselleen (62 %). Suurin osa

(70 %) oli sitd mielta, ettd robotti voisi tukea ikdantyneen sosiaalista vuorovaikutusta. Yli puolet
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vastaajista (69 %) piti mahdollisena, etta robotit voisivat auttaa ehkaiseméaan ikaantyneiden yksi-

naisyytta.

Sosiaalisen robotin toimintalahtoisyytta arvioidessa suurin osa vastaajista (78 %) piti esiteltavan
robotin kayttamista mielekkaana. Moni palautekyselyyn vastanneista jatti vastaamatta avoimeen
kysymykseen liittyen siihen, millaisia ominaisuuksia he toivoisivat robotilta, jotta se helpottaisi hei-
dan arkeaan sosiaalisen vuorovaikutuksen nakokulmasta. Kysymykseen vastanneet toivoivat ro-
boteilta monenlaisia ominaisuuksia, kuten keskustelu- ja pelitoimintoja, muistutuksia ja apua pai-
vittaisissa askareissa. Vuorovaikutuksen osalta ikaantyneet toivoivat robotilta kykya koskettaa, si-
litelld, katelld, iimaista tunteita, keskustella ja vastata kysymyksiin. Robotille toivottin myds enem-
man inhimillisia piirteitd. Nama palautteet viittaavat siihen, etta robotiikan kehittdmisessa tulisi kes-
kittya erityisesti siihen, miten robotti voi tukea ja edistaa sosiaalista vuorovaikutusta ja ikaantyneen
arjen sujuvuutta. Monet toivat kuitenkin palautteessaan ilmi mielipiteensa siita, etta robotti ei voisi

taysin korvata ihmista.

"Robotti on aina robotti ja ylivoimaisen kallis.”

"Jos robotti vastaisi niin syntyisi keskustelua.”

"Pienempi, ystavallisemman nakoinen.”

"Vikkela ja nero.”

"Inhimillinen.”

"Voisi ilmaista murheensa, jos haviaa (pelin)!”

Sosiaalisten robottien kéyton eettisyys heratti huolta palautteen antajien keskuudessa, silla yli
puolet vastaajista (54 %) ilmaisi olevansa huolissaan robotiikkaan liittyvista eettisista kysymyksista.
Erityisesti yksityisyyden suojan toteutuminen ja tekoalyn kayttd mietityttivat vastaajia. Tietoturva-
asioihin on tarpeellista kiinnittaa erityistd huomiota, jotta robotiikka voi saavuttaa tdyden hyvaksyn-
nan ja integroitua kuntoutuksen kenttdan. Noin puolet vastaajista (51 %) koki vuorovaikutuksen

sosiaalisen robotin kanssa voivan osittain jopa korvata ihmisten valista sosiaalista vuorovaikutusta

ikaantyneen kotiymparistossa.
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"Mita tietoja kerataan ja mihin tallennetaan.”

"Niin laajoja (eettisia huolenaiheita), ettd menisi paiva, kun niista saisi jotain jarkevaa sanottavaa.”

"lhminen on aina ihminen, en oikein noista roboteista tieda.”

Suullisesti ja kirjallisesti saadun palautteen perusteella projektiryhman toteuttama esittely oli onnis-
tunut ja heratti ikaantyneissa kiinnostusta ja padosin positiivista suhtautumista liittyen robotiikan
hyodyntdmiseen ikadantyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen ja hyvinvoinnin tukemisessa. Ylei-
sesti ottaen kiinnostus teknologiaa kohtaan nayttaa palautteen perusteella olevan vahvaa, vaikka
osa vastaajista ei ollutkaan taysin varma robotiikan hyddyista (23 %). Eettisiin huolenaiheisiin liit-
tyvat asiat vaativat kohderyhman mukaan lisahuomiota ja kehittamista. Projektiryhma kokee, etta
robottiavusteisen pelihetken toteuttaminen toimi hyvana keskustelun aloituksena liittyen sosiaali-

sen robotiikan hyddyntamisen mahdollisuuksiin ja haasteisiin toimintaterapiassa.

7.3 Projektin toteutuminen hankkeen nakokulmasta

Projektin yhteistydkumppanina toimineen RoboSoteLab-hankkeen asiantuntijat antoivat projekti-
ryhmalle kirjallista palautetta opinnaytetyon tuotoksesta. Asiantuntijoilta pyydettiin avointa pa-
lautetta koskien muun muassa projektin etenemista, toteutusta ja monialaisen yhteistyon suju-
vuutta. Yhteistyokumppani mainitsee palautteessaan yhteistyon sujuneen projektiryhman ja muun
projektiorganisaation valilla joustavasti seka suunnitteluvaiheessa etta Ainot ja Reinot liikkeelle -

tapahtumassa.

Asiantuntijoiden mielesta Cruzr-palvelurobotin kayttd oli projektin tuotoksena toteutetussa toimin-
taterapeuttisessa pelihetkessa tarkoituksenmukaista. Toimintaterapian arvojen seka tietoperustan
soveltamisen kerrottiin nékyneen projektiryhman tyoskentelyssa vahvasti. Toiminnan analyysiin liit-
tyvan osaamisen mainittiin tukeneen prosessissa onnistumista syventden samalla opinnaytetydn
tekijoiden ammatillista osaamista. Yhteistydkumppanin mielesta opiskelijat osallistuivat aktiivisesti

ja rohkeasti Cruzr-robotin ohjelmointiin.
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"Opiskelijat innostuivat monimutkaisesta ja osittain haastavasta aiheesta. He tarttuivat toimeen roh-
keasti ja innovatiivisella otteella. Heidan tarmokkuutensa kantoi, vaikka teknologian tuomat yllatyk-
set, rikkoutumiset ja ennalta suunniteltujen tilanteiden muutokset aiheuttivat uudelleen suuntautu-

mista ja ylimaaraista vaivaa.”

Ainot ja Reinot likkeelle -tapahtumassa toteutetun pelihetken suunnittelun ja toteutuksen todettiin
sujuneen erinomaisesti, aktiivisesti ja monialaista yhteisty6ta vahvistaen. Projektiryhman toiminnan
tapahtumassa koettiin olleen osallistavaa ja kavijoita seka muita opiskelijoita aktivoivaa. Asiantun-
tijoiden palautteen mukaan tapahtuman pohjalta kirjoitetussa blogitekstissa "Haluaisitko pelata
kanssani?” - Cruzr-palvelurobotti innosti ikéantyneité vuorovaikutukseen Ainot ja Reinot liikkeelle -
likuntatapahtumassa tuotiin ammattimaisella otteella nékyvaksi monialaista oppimista ja ammatil-
lista osaamista. Yhteistydkumppanin mielesta toimintaterapeuttiopiskelijoiden ammatillisen pate-
vyyden hallinta toimi hyvana lahtokohtana teknologian hyodynnettavyyden arvioinnissa niin kaytta-

jien kuin kayttotarkoituksien tarpeiden analyysissa.
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8 POHDINTA

Taman projektimuotoisen opinndytetyon tarkoituksena oli tuottaa havainnollistavan robottiavustei-
sen pelihetken avulla tietoa sosiaalisten robottien mahdollisuuksista ikaantyneiden sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen tukemisessa. Aihe on mielestdmme merkityksellinen, koska ihmiset elavat keski-
méaaraisesti yha pidempaan ja ikdantymisen myota sosiaalisten verkostojen kaventumisen ja eris-
taytymisen riskit kasvavat. Taman vuoksi ikaantyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen ja sita kautta

my0s kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin edistaminen on tarkeaa.

Opinnaytetydmme idea sai alun perin alkunsa RoboSoteLab-hankkeessa mukana olevalta toimin-
taterapian lehtorilta. Paatettyamme projektiin lahtemisesta aloimme perehtymaan tarkemmin sosi-
aalisiin robotteihin seka rajaamaan opinnaytetyomme aihetta. Projektin aikana meidan oli mahdol-
lista yhdistaa tutkimustietoa kaytannon toimintaan robottiavusteisen pelihetken muodossa projektin
kohderyhman tarpeet huomioiden. Robotiikan hyddyntaminen toimintaterapiassa on tiedonha-
kumme pohjalta tehtyjen havaintojen seka Oulun yliopiston kirjaston tietoasiantuntijan kanssa kay-
dyn keskustelun perusteella suhteellisen tuore ja vahan tutkittu, mutta kehittyva tutkimusalue. Toi-
mintaterapia-alan tutkimuksia esimerkiksi robotiikan hyddyntamisesta ylaraajakuntoutuksessa on
saatavilla jonkin verran, mutta tutkimustietoa sosiaalisten robottien hyodyntamisesta ikaantyneiden
toimintaterapiassa on saatavilla hyvin rajallisesti. Opinnaytetydmme aiheen rajautuminen sosiaali-
sen vuorovaikutuksen tukemiseen aiheutti haasteita tiedon I6ytdmiseen, minka vuoksi koimme tar-
koituksenmukaiseksi hyddyntaa opinnaytetydssamme myos lahitieteiden tutkimuksia. Tama teki
aiheen kokonaiskuvan muodostamisesta toimintaterapian nakokulmasta haastavaa. Toisaalta ta-
méanhetkisen tutkimustiedon vahyys osoittaa, etta aihetta olisi tarpeen tutkia lisaa. Robotiikan ke-
hittyessé lisaa tulevaisuudessa, voitaisiin uusien toimintaterapia-alan tutkimusten avulla oppia hyo-
dyntamaan robotiikan lisdantyvia mahdollisuuksia ikd@ntyneiden sosiaalisen vuorovaikutuksen tu-

kemisessa paremmin.

Projektityoskentely oli mielestamme vaativaa, mutta erittain opettavaista. Tydskentely hankeyhteis-
tyossa kehitti esimerkiksi kykyamme sietaa painetta, sopeutua muutoksiin ja muuttaa suunnitelmaa
tarvittaessa. Naista kyvyista oli hyotya etenkin tilanteissa, joihin emme voineet itse suoraan vaikut-
taa. Projektin suunnittelu- ja toteutusvaiheessa haasteita toi pelihetkessa hyddynnettavan robotin

vaihtuminen useaan otteeseen, minkd vuoksi jouduimme tekemaan muutoksia alkuperaiseen
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suunnitelmaamme. Paastyamme lopulta etenemaan projektissa Cruzr-robotin kanssa saaden on-

nistumisen kokemuksia, projekti muuttui entistakin innostavammaksi ja motivoivammaksi.

OpinnaytetyOprosessin onnistumiseen vaikuttivat merkittavasti projektirynman aiemmat yhteistyot
opinnoissa. Ryhmalaisten erilaiset vahvuudet taydensivat toisiaan ja tukivat projektin edistymista.
Opinnaytety6n tekemisen alkuvaiheessa tydskentelimme paaasiassa lahitapaamisissa, mika mah-
dollisti tiiviin yhteistyon. Alkukesasta kesatoiden ja syksylla tyoharjoitteluiden alkamisen myota
tyoskentely siirtyi padosin etapalavereihin ja yksilotyoskentelyyn. Muutos oli haasteellinen, mutta
opintojen aikana kehittynyt luottamussuhde ja aiemmat yhteistyokokemukset auttoivat meita so-
peutumaan uuteen tydskentelytapaan. Lisaksi projektiryhman tuki oli koko ajan vain viestin paassa.
Vaikka yhteisen ajan |6ytaminen oli toisinaan vaikeaa yksilollisten elamantilanteiden vuoksi, selkei-
den aikataulullisten tavoitteiden ja joustavuuden avulla pystyimme varmistamaan projektin valmis-

tumisen ajallaan.

Mielestamme opinnaytetydomme olisi voinut olla kiinnostavaa toteuttaa myos laadullisena tutkimuk-
sena. Pohdimme, olisiko kohderyhmahaastattelujen avulla voinut saada tarkempaa tietoa ikaanty-
neiden toiveista ja tarpeista robotiikan suhteen. Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtumassa kerasimme
maarallisesti runsaasti palautetta, mutta monet kavijoista jattivat vastaamatta lomakkeen avoimeen
kysymykseen, joka olisi ollut erityisen arvokas tiedonsaannin kannalta. Tulevaisuudessa tekoalyro-
bottien tullessa laajemmin markkinoille, olisi mielenkiintoista tutkia niiden mahdollisuuksia toimin-
taterapiassa. Opinnaytetydssa hyodyntamamme Cruzr-robotti ei sisélla tekoalya, jonka vuoksi se
ei kykene kaymaan varsinaista vuorovaikutuksellista keskustelua kayttajansa kanssa, eika iimai-
semaan tai tunnistamaan tunteita. Tekoalyrobottien kehittyminen voisi tarjota uusia mahdollisuuk-
sia syvempaan vuorovaikutukseen ja ikdantyneen kuntoutusprosessin yksilollisempaan tukemi-

seen, mika tekee aiheesta lupaavan jatkotutkimuskohteen.

Opinnaytetyoprojektimme antoi meille aiempaa laajemman kasityksen robotiikan hyddyntamisesta
toimintaterapiassa. Prosessin aikana tekemamme tiedonhaun perusteella erityisesti sosiaalisten
robottien hyodyntdminen kuntoutuksessa on vield talla hetkellda Suomessa kehitysvaiheessa. Ai-
heesta ei I0ydy viela lainkaan suomenkielista tutkimustietoa. Nakisimme, etta toimintaterapeuteilla
voisi olla tarvittavaa osaamista edistaa sosiaali- ja terveysalalla hyddynnettdvan robotiikan suun-
nittelua osana monialaista tyéryhmaa. Toimintaterapeuttien asiantuntemus liittyen kayttajalahtoi-

seen suunnitteluun voisi auttaa varmistamaan, etta robotit tukevat yksilllisesti asiakkaan sosiaa-
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lista, fyysista ja kognitiivista toimintaa hdnen omissa toimintaymparistdissaan. Mielestamme toi-
mintaterapeutit voisivat laajalla tietdmyksellaan ihmisen toiminnasta edistaa sita, etta robotiikkaan
littyvat ratkaisut olisivat kayttajaystavallisia, tehokkaita ja todellisiin kuntoutustarpeisiin vastaavia.
Suunnittelutydhén osallistumisen lisaksi toimintaterapeutit voisivat mielestdmme osana monialaista

tyoryhmaa edesauttaa teknologian kayttoonottoa ja sen integroitumista osaksi kuntoutusta.

Huomasimme opinnaytetyoprojektimme aikana, ettd hyodyntaesséa robotiikkaa osana kuntoutusta
taytyy ottaa huomioon kayttajien ennakkoasenteet robotiikkaa kohtaan. Jos yksilo ei koe robottia
hyodyllisend, sen kayttd kuntoutuksessa ei ole tarkoituksenmukaista. Kuntoutuksessa kaytettavan
robotin tulee olla kayttdvarma, helppokayttdinen ja yksilon tarpeisiin soveltuva, jotta sité voidaan
hyodyntéa tehokkaasti terapiatydssa. Mielestdamme robotin kayttdonoton tulisi tapahtua mahdolli-
simman matalalla kynnyksella. Jos robotin kayttdonotto on haastavaa ja vaatii paljon perehtymista,
voi olla, ettd sen kayttoon ei ole tarpeeksi resursseja tai motivaatiota, jolloin robotti jaa helposti

kayttaméattomaksi.

Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtuman kavijat iimaisivat kiinnostusta sosiaalisten robottien hyodyn-
tamista kohtaan ja nakivat niissa potentiaalia. Monet ikdantyneet kokivat, etta sosiaaliset robotit
voisivat toimia jossain maarin vuorovaikutuksen osapuolina lievittaen yksinaisyytta ja mahdollis-
taen mielekkaita vuorovaikutustilanteita. Saatu palaute vahvisti kasitystamme siita, etta robotiikka
voisi tulevaisuudessa tarjota arvokasta apua ikaantyneiden sosiaalisen ja kokonaisvaltaisen hyvin-
voinnin edistamiseen. Vaikka robotiikan hyodyntamiseen vuorovaikutuksen tukemisessa liittyy
useita haasteita ja kehittamiskohteita, teknologian kehitys tarjoaa tulevaisuuden kannalta lupaavia
mahdollisuuksia. Mielestamme on selvaa, etta robotiikalla on potentiaalia I6ytaa suurempaa jalan-
sijaa tulevaisuuden kuntoutuskentalld, mutta se vaatii lisda tutkimusta ja kehitystyota kaytannon
tasolla. Uskomme sosiaalisten robottien kehityksen voivan avata uusia mahdollisuuksia ikaanty-
neiden hyvan eldmanlaadun ja sosiaalisen hyvinvoinnin tukemiseen, arjessa tapahtuvan vuorovai-
kutuksen lisd@miseen, paivittdisen elaman rikastuttamiseen ja yksindisyyden kokemusten lieven-

tamiseen.
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PALAUTEKYSELY LITE 1

CRUZR-ROBOTIN ESITTELYN PALAUTEKYSELY
Hei,

Tama on toimintaterapian koulutusalan opinnaytetyoprojektimme tuloksena syn-
tyneen Cruzr-robotin kayttdbmahdollisuuksien esittelyn palautekysely.

Esittelymme laatukriteereina ovat toimintalahtoisyys, eettisyys seka osalli-
suus. Kasittelemme vastaukset taysin anonyymisti hyodyntaen niita opinnayte-
tyoprojektimme laadun arvioinnissa seka RoboSoteLab-hankkeessa. Vastaami-
nen on vapaaehtoista, ja palautekyselyt havitetaan raporttien kirjoittamisen jal-
keen.

Kyselysté vastaavat henkilot:

Toimintaterapeuttiopiskelijat Senni Rankinen, Marjo Suorsa & Sofia Vayrynen
Opinnéytetyéta ohjaavat toimintaterapian lehtorit Essi Xiong (sédhkdposti, puhelinnu-
mero) & Sanna-Maria Kyllénen (séhkdposti, puhelinnumero)

Oulun ammattikorkeakoulu

Osallisuus
1.  Uskotko, etta palvelurobotista voisi olla hyotya sinulle/la-
heisellesi?
Kylla Ei En osaa sanoa

2.  Voisiko roboteilla mielestasi auttaa ehkdisemaan ikaanty-
neiden yksinaisyytta?

Kylla Ei En osaa sanoa

3. Koetko, etta palvelurobotti voisi tukea ikaantyneen sosi-
aalista vuorovaikutusta?

Kylla Ei En osaa sanoa

KAANNA
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Toimintalahtoisyys

4. Mita ominaisuuksia robotilla tulisi olla, jotta se helpottaisi
arkeasi / laheisesi arkea sosiaalisen vuorovaikutuksen nakokul-
masta?

5. Koitko esiteltavan robotin kayttamisen mielekkaaksi?

Kylla Ei En osaa sanoa

Eettisyys

6. Onko sinulla joitakin robotiikkaan liittyvia huolenaiheita?
(esim. yksityisyyden suoja, eettisyys, tekoaly)

Kylla Ei En osaa sanoa

Jos vastasit kylla, millaisia huolenaiheita?

7. Koetko, etta robotiikalla voisi osittain korvata ihmisten va-
lista sosiaalista vuorovaikutusta ikaantyneen kotona?

Kylla Ei En osaa sanoa

-

g ¢ )
I -

-

Kiitos palautteestasi!

i
v
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TOIMINNAN ANALYYSI LITE 2

TOIMINNAN ANALYYSI INHIMILLISEN TOIMINNAN MALLIN MUKAISESTI PE-
LIHETKESTA CRUZRIN KANSSA

Perus- ja vaatimusanalyysi

Toiminnan tasot (Levels of doing):

Toiminnallinen osallistuminen (mihin toimintakokonaisuuteen toiminta voi kuulua)

Pelaaminen voi merkita harrastuksenomaista, merkityksellista toimintaa, jolloin se on osa vapaa-
ajan toimintakokonaisuutta.

Toiminnallinen suoriutuminen (toiminnan vaiheet seka ovatko vaiheet nakyvia vai nakymattomia)

Toiminnan aluksi Ainot ja Reinot likkeelle -tapahtumassa toimintaterapeuttiopiskelija koskee
Cruzr:n paata. Taman jalkeen Cruzr sanoo kayttajalle "Hei, hauska ndhda sinua. Haluaisitko pelata
kanssani. Jos haluat pelata, tartu ranteestani.” Peli avautuu, kun kayttaja on tarttunut robottia ran-
teesta. Cruzr antaa pelin lomassa kannustavia kommentteja pelaajalle. Pelaaja pelaa pelin lapi.
Robotti tekee tuuletuksen pelin paatyttya. Pelin paatyttya Cruzr sanoo: "Kiitos pelista. Oli hauska
pelata kanssasi, nahdaan pian uudelleen.” Pelihetkeen kuuluu nakyvia ja nakymattomia vaiheita.
Esimerkiksi pelaamiseen liittyva ajatustyo on nakymatonta, kun taas konkreettinen robotin nayton
koskeminen ja sanallinen vuorovaikutus on nakyvaa.

Toiminnalliset taidot (mita taitoja toiminta vaatii, esim. mitd motorisia taitoja?)

Pelihetki Cruzr:n kanssa vaatii erilaisia taitoja:
Toiminta vaatii seuraavia viestinta- ja vuorovaikutustaitoja, koska toiminta toteutuu vuorovaikutuk-
sessa robotin kanssa:

saataa kehon liikkeita ja etaisyytta
huomion suuntaaminen

asennot

kysyminen

osallistuminen

itsensa ilmaiseminen

huomion keskittaminen

toisten kunnioittaminen

Motorisia taitoja, joita toiminnassa tarvitaan:

tasapainon sailyttdminen
kehon oikaiseminen
kehon asettaminen
likkuminen
kurottaminen
taivuttaminen

55



. koordinointi

. kasittely

. saataminen

. jaksaminen

. tahdin yllapitaminen

Prosessitaitoja tarvitaan, jotta pelihetki on mahdollista suorittaa tarkoituksenmukaisesti. Prosessu-
aalisia taitoja, joita toiminnassa vaaditaan:

tahdin yllapitaminen
huomion Kiinnittaminen
valinnat

tiedon kayttaminen
tavoitteen saavuttaminen
etsiminen

suuntaaminen
tyoskentelyn aloittaminen
jatkaminen

jaksotus

lopettaminen
huomaaminen
vastaaminen

tekemisen ja ympariston muuttaminen
virheista oppiminen

Mika maarittelee lopputuloksen hyvaksytyksi

Kokemuksen pelihetkesta Cruzr:n kanssa maarittelee pelaaja itse. Jokaisella yksilolld on omia tot-
tumuksia pelaamisen suhteen, toiset esimerkiksi pitavat enemman virtuaalisesti pelattavista pe-
leista, toiset taas esimerkiksi pelikorteilla pelattavista peleista. Tassa kontekstissa keskeista on,
millainen kokemus yksilolla jaa virtuaalisesta pelihetkesta robotin kanssa. Toiminnan vaikutukset
tulevaisuuteen voivat olla esimerkiksi se, millaisena yksild kokee robotit jatkossa.

Ymparisto

Toiminnallinen ymparisto

Pelihetki voi yleensa liittya merkitykselliseen vapaa-ajan toimintaan yhdessé ystavien tai perheen-
jasenten kanssa. Ajan suhteen toiminnalle ei ole saantoja ja pelaamiseen voidaan kayttaa luovuutta
sen suhteen, millaista pelid pelataan. Kulttuurisiin merkityksiin voi liittya esimerkiksi perheen mer-
kitys pelihetkessa tai se, pelataanko virtuaalista pelia vai lautapelia. Tassa kontekstissa pelihetki
tapahtuu robotin kanssa messutapahtumassa ikaihmisten kanssa, jotka ovat paattaneet vierailla
tapahtumassa.

Sosiaalinen ymparisto

Toimintaa voidaan yleensa suorittaa yksin tai muiden ihmisten seurassa, esimerkiksi perheen tai
harrastusryhman parissa. Tassa kontekstissa toiminta tapahtuu vuorovaikutteisesti robotin kanssa.
Vuorovaikutteisesti tapahtuva pelaaminen voi joko rajoittaa tai mahdollistaa toimintaa sosiaalisessa
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ymparistossa. Jos yksilon toimintakyky on rajoittunut, saattavat muut inmiset olla keskeisessa ase-
massa mahdollistamassa toimintaa. My0s sosiaalisen ympariston asenteet ja kannustus ovat rat-
kaisevia tekijoita edesauttamassa yksilon motivaatiota ja sitoutumista toimintaan. Asenteet robottia
kohtaan pelihetken toisena osapuolena voivat vaikuttaa toimintaan.

Fyysinen ymparistd

Pelaaminen tassa kontekstissa tapahtuu Ainot ja Reinot liikkeelle -tapahtumassa. Tavallisimmin
pelaaminen tapahtuu esimerkiksi poydan aaressa yksilon tai ryhman maaraamassa huoneessa.
Tarvikkeita ovat: puhelin tai tietokone tms. pelilaite tai yksilon valitsema lautapeli. Toiminnan suju-
vuus on riippuvainen kaytettavissa olevista valineista ja niiden soveltuvuudesta kyseiseen toimin-
taan seka tilan tuttuudesta ja toimivuudesta. Tilan toimivuus on riippuvainen esimerkiksi pelin si-
joittelusta, esteettomyydesta ja soveltuvuudesta. Toiminta on sujuvaa, kun valineet ovat asianmu-
kaiset. Tuttu tila auttaa yksil6a toimimaan sujuvasti ja tehokkaasti saavuttaakseen tavoitteen eli
pelihetken paattymisen. Fyysinen ymparistd mahdollistaa pelaamisen. Mikali tila on toimijalle tuttu,
onnistuu toiminta jouhevammin. Tuntematon ymparistd vaikeuttaa toimintaa, tdssa@ kontekstissa
myas robotin lasnaolo voi aiheuttaa esimerkiksi jannitysta tilanteeseen. Tama voi aiheuttaa ristirii-
dan ihmisen ja fyysisen toimintaympariston soveltuvuuden vélille. Muut ymparistotekijat, esimer-
kiksi valaistus, voivat vaikuttaa toimintaa rajoittavasti, silla esimerkiksi tekstin nakeminen vaatii hy-
van valaistuksen. Vastaavasti ymparisto voi mahdollistaa toimintaa, esimerkiksi kontrastit ja tark-
kuus robotin naytdssa helpottavat pelaamista.

Toiminnan riskit

Pelaamiseen voi liittya joitain riskeja riippuen siitd onko pelaaminen virtuaalista vai pelataanko lau-
tapelia. Riskit voivat kasvaa, jos toimijalla on heikentynyt toimintakyky. Pelaajan toimintakyvysta
voi paatella hanen riskiensa kanssa parjaamisensa, esim. pitdako han virtuaalista pelimaailmaa
todellisuutena. Lisaksi pelaajan motoriset vaikeudet seka psyykkiset sairaudet voivat tuoda riskeja
pelaamiseen. Tassa kontekstissa riskit voivat liittya robotin toimivuuteen.

Ihminen

Toimintaan motivoituminen

Tahto selittaa sen, miten motivoitunut ihminen on toimintaan. Pelaamisen aloittamiseksi ihnmiselta
vaaditaan motivaatiota suorittaa toiminta, silla muutoin toiminta on vastenmielista. Motivaation yl-
lapitaminen estaa sen, ettei toiminta jaa kesken.

Henkilokohtainen vaikuttaminen

Pelaaminen voi auttaa mahdollistamaan tunnetta omasta osaamisesta, silla pelihetkesta saadut
onnistumisen kokemukset voivat auttaa lisaamaan itseluottamusta ja luottamusta omiin kykyihin.
Tassa kontekstissa robotti antaa pelihetken lomassa tsemppaavia lausahduksia pelaajalle, jolloin
se voi vahvistaa pelaajan positiivista kokemusta pelihetkesta. Pelaaminen missa kontekstissa ta-
hansa edellyttaa kuitenkin ensin tietoisuutta omista taidoista ja pystyvyydesta. Pelaaminen voi
my0s auttaa kehittdmaan kykya hallita ulkoista ja siséista kontrollia. Ulkoinen kontrolli tarkoittaa
sita, etta ulkoiset tekijat, kuten toisten ihmisten mielipiteet tai tapahtumat vaikuttavat yksilon tuntei-
siin ja kayttaytymiseen. Sisdinen kontrolli taas tarkoittaa sita, etta hallitsee itse tunteitaan ja toimin-
taansa riippumatta ulkoisista tekijoista.
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Arvot

Yksilon sosiaaliset arvot voivat vaikuttaa siihen, millaisia peleja han pelaa ja millaisessa seurassa
han pelaa. Kilpailuhenkinen yksil0 voi olla taipuvainen pelaamaan kilpailullisia peleja. Yksilon arvot
viihteen suhteen voivat my0s vaikuttaa siihen, millaisia peleja han pelaa. Yksilo, joka arvostaa huu-
moria saattaa haluta pelata kevyempia seurapeleja, kun taas toinen yksild voi arvostaa enemman
tietopeleja. Pelaaminen voi tarjota mahdollisuuden itsensa iimaisuun ja luovuuteen.

Mielenkiinnon kohteet

Pelaaminen voi auttaa tunnistamaan omia mielenkiinnon kohteita ja mieltymyksia. Toiminta voi
tuoda esille erilaisia asioita, joista yksilo nauttii ja jotka tuntuvat merkityksellisilta. Pelaamisessa voi
olla monia piirteita, jotka tekevat siitd nautinnollisen. Tassa kontekstissa myos kiinnostus tai en-
nakkoluulot robotteja kohtaan voivat vaikuttaa toiminnon mielekkyyteen.

Tottumus

Pelaamisessa tottumus sujuvoittaa toimintaa jatkossa. Tottumus nakyy myds siing, etta jokaisella
on omat yksilolliset tapansa kyseisessa toiminnassa.

Roolit

Vuorovaikutteinen pelihetki robotin kanssa voi auttaa yksiloa tunnistamaan, millaisia rooleja pelaa-
miseen kuuluu, millaisia sisaltoja naihin rooleihin kuuluu seka@ millainen rooli yksil6lla tilanteessa
on.

Tavat ja rutiinit

Pelaamiseen yleensa sisaltyy erilaisia ajallisia, suoriutumisen ja sosiaalisen kanssakaymisen ta-
poja ja tottumuksia. Yksilolla voi olla omia ajallisia tapoja tai rutiineja, milloin han pelaa. Tassa
kontekstissa pelaaminen tapahtuu tapahtuman aikataulujen puitteissa tiettyna paivana. Toiminta
voi auttaa tunnistamaan ja vahvistamaan tiettyja tapoja ja rutiineja.

Suorituskapasiteetti

Robotin kanssa pelaaminen vaatii seka fyysista etta psyykkista suorituskykya. Yksilon kokemus
omasta suorituskyvysta voi joko estaa tai edistaa toimintaa. Jos omaa suorituskykyaan pelaamisen
suhteen epailee, ei toimintaan motivoidu kovin helposti ja lopputulos voi olla heikko. Jos taas kokee
suorituskykynsa hyvana, lopputuloskin on usein parempi. Tarkeaa on, ettd osaa arvioida realisti-
sesti suorituskapasiteettiaan ja sen vastaavuutta toiminnon suhteen.

Robotin kanssa pelaaminen vaatii toimijalta tarpeeksi fyysista jaksamista ja toimintakykya. Ylaraa-
jan riittdva voima ja liikkuvuus, riittdva nakokyky seka silman ja kaden koordinaatio korostuvat toi-
minnassa.

Toiminnallinen identiteetti

Seké pelaaminen yleisesti ettd pelihetki robotin kanssa voi auttaa jasentamaan ja selkiyttamaan

yksilon toiminnallista identiteettia. Toiminta voi auttaa henkilod ymmartamaan, miksi tietyt asiat ovat
hanelle tarkeita seka vahvistaa hanen itsetuntoaan.
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Toiminnallinen patevyys

Pelihetki robotin kanssa voi auttaa vahvistamaan yksilon toiminnallista patevyytta. Se voi auttaa
pysymaan motivoituneena ja keskittymaan toimintaan. Toiminta voi auttaa vahvistamaan toimin-
nallista patevyytta lisdamalla itsetuntemusta ja itseluottamusta. Kun tuntee itsensa paremmin, voi
olla varmempi omassa paatoksenteossaan ja valinnoissaan, mika voi johtaa parempiin tuloksiin ja
parempaan toiminnalliseen patevyyteen.

Toiminnallinen adaptaatio

Robotin avulla yksilo voi luoda erilaisia sosiaalisia skenaarioita ja kehittya niihin reagoimisessa.
Useimmiten pelaaminen vaatii myds ongelmanratkaisutaitoja. Pelihetki robotin kanssa voi tarjota
erilaisia ongelmia tai pulmia, joiden ratkaiseminen kehittaa kykya l0ytaa ratkaisuja vaikeissa tilan-
teissa. Pelihetki robotin kanssa voi myds auttaa kehittamaan vuorovaikutustaitoja, kuten vuoropu-
helun yllapitamista, kuuntelemista ja kykya ilmaista itsedan selkeasti. Nama asiat voivat auttaa
kehittamaan yksilon toiminnallista adaptaatiota.

Sovellusanalyysi:

Tavoitteena on toteuttaa Ainot ja Reinot -tapahtumassa pelihetki, jossa ikaihminen pelaa vuorovai-
kutteisesti Cruzr-robotin kanssa. Pelaaminen valittiin toiminnaksi, koska se on suhteellisen helppo
toteuttaa interaktiivisena toimintana. Pelaamisen voidaan myos katsoa olevan mielekas toiminta
isolle osalle ihmisi, joten tamé on turvallinen valinta toiminnaksi tapahtumaan. |kaihmisella ei valt-
tamatta ole helppo saada pelikaveria, jolloin robotin kanssa pelaaminen voisi olla yksi vaihtoehto.

Toiminnan soveltaminen

Robotin kanssa pelaamista voidaan muuttaa ja soveltaa valitsemalla peleja niiden vaikeustason ja
ikdantyneen mielenkiinnonkohteiden mukaan. Peli voidaan valita my6s sen mukaan, etta siind olisi
mahdollisimman vahan sormien ja/tai kaden liiketta.

Ymparistojen soveltaminen

Robotin kanssa pelaamista ei tarvitse tehda tietyssa paikassa. Fyysista ymparistda voidaan muo-
kata, jotta se mahdollistaisi miellyttavan ja turvallisen tyoskentelyn. Esimerkiksi valaistusta voidaan
tarvittaessa parantaa, mikali pelaajan néké on heikentynyt. Robotin kanssa voi pelata istuen tai
seisten. Robotin sensorit voidaan merkita esimerkiksi tarroilla, jotta ne ovat helpommin |6ydetta-
vissa. Sosiaalisen ympéristdn soveltamisessa otetaan huomioon esimerkiksi ikdantyneen taidot ja
valmiudet. Mikali ikd&ntyneen toimintakyky on rajoittunut, voi ohjaajan tuki mahdollistaa suoriutu-
misen. Terapeutti voi my6s motivoida ikaantynytta toimintaan, mikali hanella on vaikeuksia esimer-
kiksi toiminnanohjauksessa. Kulttuurisen ympariston soveltamisessa on otettava huomioon asiak-
kaan kulttuurinen tausta esimerkiksi pelin valinnassa. Tama voi my6s motivoida sek& osallistaa
asiakasta toimintaan.

Sovellukset ihmisen osatekijoiden kanssa
Pelid valittaessa on syyta ottaa huomioon ihmisen omat kiinnostuksen kohteet, jotta pelihetkesta

saataisiin mahdollisimman mielekas. Toimintaterapeutti voi edesauttaa motivaatiota esimerkiksi
kertomalla millaista positiivista nayttoa robotiikan hyodyntamisesta on saatu. Tarkeana seikkana
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on ottaa selvaa ihmisen omasta kasityksesta hanen kyvyistaan ja pystyvyydestaan suorittaa toi-
minta. Toiminnan helpottaminen ja ympariston muokkaaminen yksilon suoriutumista helpottamaan
antaa hanelle onnistumisen kokemuksia, jotka kehittavat toiminnallista identiteettia. Toisaalta myos
liian helppo peli saattaa vaikuttaa negatiivisesti motivaatioon. Kuitenkin pelihetki robotin kanssa voi
jo itsessaan olla mielenkiintoinen ja uusi kokemus, mika voi lisata yksilon motivaatiota toimintaa
kohtaan.

Ihmisen osatekijoihin liittyy myos tottumus. Toimintaa voidaan muokata vastaamaan asiakkaan
omia tottumuksia, liittyen esimerkiksi hanen rooleihinsa ja tapoihin toimia. Nain toiminnasta saa-
daan motivoivampaa. Toisaalta asiakkaan aiemmat roolit ja tavat saattavat olla haitallisia toiminnan
sujuvuuden kannalta. Esimerkiksi mikali yksillla on aiempia negatiivisia kokemuksia pelaamisesta,
voivat ndma traumat nostaa paataan. Suorituskapasiteetti vaikuttavaa myos toiminnasta suoriutu-
miseen. lhmisen objektiiviseen toimintavalmiuteen voi olla hankala tehda sovelluksia suoranaisesti.
Ihmisen subjektiivista kokemusta omasta suorituskapasiteetista voi kuitenkin vahvistaa esimerkiksi
kannustamalla ja tarjoamalla onnistumisen kokemuksia.
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VIDEOT PELIHETKESTA CRUZRIN KANSSA LITE 3

Pelihetki suomeksi: https://youtu.be/jDKexxm7n-s?si=X3xJHC41vZ0OcwA8C.

Pelihetki englanniksi: https://youtube.com/shorts/SIgt0YNgR1E?feature=share.

Pelihetki ruotsiksi: hitps://youtube.com/shorts/SGRBTHokOfo?feature=share.
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